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■ Napoléon, Murât, Clausewitz, Jomini... 
à chacun sa personnalité et sa façon 
de commander ! 

• Action en temps réel, tour par tour ou 
le mélange des deux. 

' D'un jeu tactique classique à un modèle 
stratégique sophistiqué ! 

• Toute une série de scénarios à travers 
l'Europe avec plus de 100 types de troupes ! 

Si vous aviez été 
aux commandes, 

Paris n'aurait peut-être 
► pas été pris... 
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tiOQMPHUÀlA 
M VOS 
ROUPES! 

TOUS US JEUX 
A THEME HISTORIQUE, 
DE L'ANTIQUITÉ A NOS JOURS 

VaeVictis 



Une 





(malheur mx vaincus) 

ILe magazine 
du jeu d'histoire 

jTous les deux mois en kiosque 

•Jeux sur carte 

p jeu complet dans chaque numéro) 

•Jeux avec figurines 

I Histoire militaire 

ABONNEZ VOUS! 



SECTION 
D'ASSAUT 

La règle de jeu avec 

figurinespour 

la Seconde Guerre 

mondiale est enfin 

disponible! 

■MW » ™j«mi permet de rejouer tous les combats lie 

kSeennJi: (mevre mondiale Je \')M)h l l >4? à l'aide Je 
tonnes 10. 15 ou 20 mm en plomb ou plastique. Le 
ivret comprend loules les règles nécessaires : règles de 
«se et avancées, caractéristiques Jes arme ni cm s cl Je.s 
éhicules. nombreux scénarios ei deux campagnes. 
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BULLETIN D'ABONNEMENT 

A renvoyer rempli mvt; mire règlement à ïunhvde 
Histoire & Collections. 5, avenue de la République. 75541 PARIS cedex 11. 

• JE M'ABONNE (ou me réabonne ) POUR UN AN A VAEVICTIS Pour 6 n, 

G France 200 F |30,4ve| D Etranger 240F(3A^9e) 

• JE DESIRE RECEVOIR exemphheis) dt SECTION D'ASSAUT : 

3 Au prix unitaire de 69 F + 1 6 F de frais de port soit 85 F franco 
Veuille/, trouver ci-joint mon règlement à l'ordre de Histoire & Collections par 
3 Chèque bancaire 

n CBnC| ' ' i I i i i I i i i | i i i 1 Date d'expiration / 

Signature : 



Nom 



Prénom yç\ . 

Adresse , 

Code postal yj||<. 




DEMOS ET EXTENSIONS H 

LA HITLERJUGEND 

en Normandie (SPWW2) 



RITES OF WAR 
SHADOW COMPANY 
L'ENTRAINEUR 3 
CIVILIZATION 2 : TEST OF TIME 
JAGGED ALLIANCE 2 
DUNGEON KEEPER 2 
BIRTH OF THE FEDERATION 
STARFLEET COMMAND 
TOTAL ANNIHILATION : KINGDOMS 66 
FIGHTING STEEL 70 

WW2 FIGHTERS 74 

MIG ALLEY 76 





■ 2 : CALL TO POWER 

, spéciales du jeu ci détaille l'art 
nière de les utiliser aux pires di 
Is de vos adversaires, 
programme : subversion, terror 



TOUTE L'ACTUALITE 

DES JEUX DE STRATÉGIE : 6 

les parutions, les infos, 

les meilleurs produits à venir 

On espérai! les voir à la rentrée, il faudra 
attendre le prochain numéro : Panzer Général 3D 
Assault, Wargame, : Napoléon, Close Combat 4... 



# PhdliKiimpiNlir.ri iriiÏBih: 

• ^ftogmoe : FRT Graphie 
tft IntprE^ion : lenuff DepjeJ 
ÇO^tr^rejCrjfktronsl 
Rira.idurtiun interdite un» 1110 
t a il [i.... -U . I-- 



CHRONIQUES DE LA LUNE NOIRE 38 

L'adaptation de la BD en un 
jeu de stratégie en tour par tour 
bien plus loin qu'une simple 
suite de combats, Aprenez à 
gérer de front magie, troupes et 
(k'w-k.'jjpement 





OPERATIONAL ART OF WAR I 

Hélicoptères, guérilla... et 
bombes atomiques. Découvrez 
la liste complète des modifica- 
tions apportées à ce classique 
de la stralégie d l'échelle opéra- 
tionnelle. 




• PLUS DE 40 VEHICULES ULTRA-MODERNES ET RÉALISTES • UNE COMBINAISON ASTUCIEUSE D'ELEMENTS STRATÉGIQUES 

ET TACTIQUES • UN SCÉNARIO INTENSE RACONTÉ À LA FOIS SELON LES PERSPECTIVES CHINOISES OU AMÉRICAINES • 

UN ÉQUILIBRE PARFAIT ENTRE L'ASPECT LUDIQUE Et'M RÉALISME DES TACTIQUES MISES EN ŒUVRE • DEATHMATCH 

Il MODE COOPÉRATIF JUSQU'À 4 J0Ufl»8««WMWttUR DE CARTES ET DE MISSIONS PUISSANT ET CONVIVIAL 
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L'INTENSITE AU 





"TLGagnêz nos demi é resjK) u vêâuté s jJM 
'- 08.36:68^57j75^Sii?euLMimtêlg361 Ecôdèjakl 
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EDITO 

Il tut un temps pas si lointain où tout le monde donnait pour moribonds 
les jeux de stratégie un peu complexes, el tout particulièrement les « tours 
par tours », considérés comme de vieilles reliques bonnes pour des retrai- 
tés de l'informatique. Tout devait céder devant Lara Crol't et ses cohortes 
de (eux en temps réel... 

Eh bien, cette rentrée 1999 apporte une fois encore la preuve que les 
jeux de stratégie ont un bel avenir devant eux et tiennent leur rang : Têsf of 
Time, Call (o poiver, Heroes III sont parmi les dix meilleures ventes de jeux 
aux Etats-Uni*, Shaiktw Company el Pan/.er Général 3D le mériteront bien 
vite, el Close Combat 4, Reach for the Stars ou Wargamer 1813 promettent 
d'être de véritables bijoux, longs, très longs et complexes à souhait ! Et 
CyberStratège n'oublie pas les grands classiques, _Steer Panthers connais- 
sant une nouvelle jeunesse avec la Inrmidable extension sur la Seconde 
Guerre mondiale, pour laquelle nous vous proposons une cohorte de scé- 
narios inédits. 

Alors même si la rentrée ne vous laisse peut être pas autant de temps que 
vous pourrie? le souhaiter devant vos écrans, bon jeu à tous ! 

Théophile MONNIER 




>s petits copains de SSI m 
ta première image de la carte stratégique de Cloie Combot 4 (en i 
quand même '.). C'est sur cette carte que le joueur devrait déplac 




En plus de- bataille- de it- 



Annoncé pour juin, Wa/pmer : Napoléon 181 3- IBM i 
finalement pas le joui Avant lin oitol.ire ! Après la buta, i 
dans Cyber n° 13, nous avons reçu une version « preview i qui 

nous met encore davantage l'eau â la bouche. Alors, pour les nom- 
breux lecteurs qui se sont montrés très mierc-sés par ce jeu. voi- 
ci ce que nous avons découvert... 

Celle nouvel In version, proi.be de la deiinilive. nous démontre 
la richesse cl la complexité de ce que sera Napoléon 1813-1814. 
Dans le jeu de campagne, dont l'IA est encore incomplète, an peut 
du .-'in i ii pi,.- ... i ■-■,!::■ ... : , .ir-t | Mine di- ini.'-.ii'inp- Ni! i i ar.i- 

pagne d'été et d'automne 181"; (après l'armistice j, ensemble des 
opérations. La campagne de 181-1 n'est pas encore développée. 

L'interface est toujours Ires agréable. D'un seul clic, par le jeu 
de menus déroulants de- ordres 1res uni peuvent être donnes au 
corps d'armée ou au\ divisions i-olees. tl est d'ailleurs indispen- 
sable, au regard rteLii.oiiiple.sitc de la silualion stratégique et du 
nombres d'unités a gérer de pouvoir manipuler facilement et avec 
précision son année. Les i boi. retenu- par le- concepteurs sont 
simples, eliicaiés et adaptes a l'ei belle. ( )n peut ainsi oi donner 
a un corps d'armée d'éviter le cou i bal si I adversaire esl supérieur 
en nombre, égal en nombre ou encore d'aï" ( opter -vsiema broie- 
ment la confrontation : simple a rom prendre, rapide à gérer). 

On découvre par ailleurs l'ampleur des efforts demandés au 
joueur, placé dans la peau de Napoléon, qui reçoit des dizaines 
de messages el doit le- anak ser pour prendre immédiatement les 
bonnes décisions Le- sièges donnent lieu a des rapports cir- 
constanciés, les chefs de coi psemoienl également des informa- 
tions sur leurs situations. ( ela tait vite beaucoup ! Le lien entre jeu 
de campagne et module lai tique est aussi précisé. Quand des 
rencontres se produisent, le joueur a le choix entre le calcul auto- 
matique dus résultats, mais en plusieurs « tours i (avec la possibi- 
lité de sortie prématurée nu de poursuite de la bataille), ou le pas- 
sage au module lactique. El depuis la version liera, c'est cette par- 
lie du jeu qui a le plus évolué. 



■.insequeiu.es du jeu de cam- 
pagne, (les scénario- historiques -uni désormais disponibles. Il 
s'agit des principales batailles de l'année lHli : BauLzen, Denne- 
wil/_. Dresde, l.,i katzbach. U'aehau, Leipzig el l.iebeikovvilz, rien 
que ça ! Une t'ois lengngemeoi commence, le s choc visuel » est 
immédiat. Terrains, unités, eliets divers Inuages et explosions pour 
les tirs d'artillerie, mise en carré ou autres changements de for- 
mation...) sonl magniiiqiie-. Ooelie que soit la vue retenue, rap- 
prochée ou éloignée, il est Ire- tacile d'identifier ses troupes. Un 
clic sur les unités, permet d obtenir des menus d'informations sur 
leur étal et leur donner des ordres. 

Ceux-ci, destinés au* divisions ou aux brigades, atteignent un 
niveau de détails qui relègue la série iktllrgmmd au rang de jeu 
■■ préhistorique «. Il est ainsi possible de i hoisir, en prenant l'in- 
fanterie comme exemple, entre cinq formations (colonne de 
mari lie. tu onne d'assaut, i ■ lionne lésseiiëo, .igné ou carré), pon- 
liérécs u«ir un chois de quatre tvpes de déploiement (en marche, 
%iiiii\n- de .loye. étendu! et enrichies par dnc 
(front, enveloppement parla droite, la gauchi 
d ix h le nu la gauche...). 

Lee'oieur du jeu, permettant au joueur de choisir entre temps 
réel ci :>j_i par tour, oit les deux, demeure la principale oiiginali- 
té, par rapport aux autres jeuv d'histoire sur le marché. Il est pos- 
sible de régler en permanence la vilesse de défilement du temps, 
aussi bien dans le jeu de campagne que dans les modules tac- 
tiques. Pour la parité opérationnelle, l'échelle va de I seconde à 
300 sec. pour un jour de temps réel. Dans les l.jalailles, à l'échel- 
le laclique, le réglage permet, de la même manière de passer du 
1 pour 1 (véritable temps réel) au 1 pour 60. En jouant sur ces 
paramètres, il est passible de préparer se 






sullats. 



I HMpie-sii m Initie est d'ut" ' i. t i ...tptiissaot. pian 

lequel un écran 17 pouce sera loin d'être un luxe, permettant de 
simuler avec un niveau de fines-e p.. u- 1 'n-lant lamais atteint, les 
campagnes et batailles napoléoniennes. Il laudra certes beaucoup 
d'habileté, et de temps, pour lirer de Napoléon 1813-1814 toute 
sa richesse, mais le magnifique spectacle offert à nos yeux nous 
donne déjà du courage à revendre... 

Frédéric BEY 






France 
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sarlll, sortira normalement en France au 
mois de novembre. Graphiquement très 
abouti. Pharaon promet également un 
certain nom lire d'innovations. Le systè- 
me agricole a semble-t-il ete considéra- 
blement améliore et tient compte notam- 
ment des incontournables crues du Nil 
— qui rythme le jeu — et de la chasse. 
Des batailles navales seront possibles. 
Trois campagnes ri plus de 30 missions 
lel un éditent'! vous donneront largement 
de quoi explorer cette période. Quant 
aux bâtiments, temples el autres pyra- 
mides, ils sont un véritable enchante- 
nt pour les yeux ! 




On le sait, l'Egypte exerce depuis l'ex- 
pédition tic Bonaparte de 1708 une gran- 
de tascinatton sur les français, nul doute 
que Pharaon ne décevra pas ce public aver- 
ti, (".'ytierïtf jtetje consacrera une large article 
a i e jeu dans le prochain numéro. 


L'HISTOIRE MlUttUi 






■■. A quoi sert 1 histoire militaire > (par 1 au- 
ront 1 lenningcf, collaborateur régulier 
île noue revue laeVVr. lis). Malheureu- 




travers les fem de stratégie n'est pas pré- 
vue au programme Lieu : pavillon du 




REACH FOR THE STARS 







«quel 



talion pratique des théories d'Einstein ne 
lu] permette d'atteindre les étoiles... Pre- 
mière rencontre e\tra-soiairc-, première guer- 
re, première alliance, première menace.. 
Keach for ftoe Sara propose pas moins de 
seize rares au* lempéramenls personnali- 
sés. Des options diplomatiques poussées 
des combats spatiaux, des opérations d'in- 
vasions planétaire- détaillées au niveau lac- 
tique, un arbre de rtvhenhe tethnulogique- 
avec dix domaines... les despotes stellaire- 



ronihlés ! 1 e jeu fonctionne selon un mode 
de campagne cl inclul un générateur de 

scénarios Jcaloirus. Ri.v.lIi <o< ilifSLin sera 
jouable en réseau (prévoyez du temps...) 



(he M.îis semble, pour re que nous en avons 
vu, un successeur diyne de -\ la-tcr t>r Or/un II. 
Vivement ie test dans le prochain numéro 



avec des tond i! ion- de vit toire variable- et 


| ____ | 


spécifiques. 


■MQHI ~ 


En tour par tour, basé sur des principes 


L''ii—-ï"'i 




kdJ 






L'ÂGE DE IA RENAISSANCE 


ferTJSoLn...^. J^îïf^S, 1 


Non, le jeu inlormalique ne tuera pas le 


;MliJSBRg'^ jÇ^^aK. 






duiis aussi exceptionnels que L'âge de U 


lËBESftSïsëmï&u^ïËBlÊk 1 


Renaissance nu> rient de sortir chez Des- 




canasiAda i - t rtçalse d'Age ol 




g 1., -'T'a^-^sMr 


J &' '" ~'"*$$& pl I 


remarquable |eu de plateau à thème his- 


1 


lorique, qui couvre tout le Moyen-Age, de 


Plutôt destine a desjouei r ■■> 


Charlemagne à la découverte des Amé- 




riques. Reprenant globalement les règles 


enchantement ludique â quatre, cinq ou 


d'Advweed CrVffiattfeM [pour ceux qui 


six joueurs II faut quand même compter 






avec beaucoup plu- uelusard (ce qui n'eil 


'■ -, i . ,.-. _■ l'a l,i! 1 .'l'île 


pas pour nous Je-.'. .-. tel h *Ui i 


r . i-i ■ .■ -, j ■ i i gn i 






ce offre a chaque joueur d,.- diriger un gran- 




de maison commerciale liée à une ville 


ducats et facilité le calcul des revenus grâ- 


IVenise, Barcelone, Londres, etc.). Le but 


ce à des cartes de ressources. 


est d'installer des ramploirs commerciaux 


lire!, même si nos journées sont déjà très 


autour de la Méditerranée et en Europe 


prises, voici un jeu qui laut uaimenl la pei- 


pour gagner de l'argent, et utiliser ensui- 


ne de quitter nos écrans pour se retrouver 




autour d'une lable. Alors arrête? vos par- 


vertes . technologiques ou spirituelles 


lies de Cfese Comnal i deux, vos parties 


(indulgence, trois-mâts, anatomie, Impri- 


de Hàlf-tife en réseau, vos parties d'Impé- 




rïaftme II en solo ou de SPWW2 par e-mail 


permet de ménager des surprises à ses 


et organise? une bonne journée de vrai jeu 


adversaires el assurent qu'aucune partie 


avec vos petits camarades, vous ne serez 


ne se ressemble. 


pas déçu ! 



LES MONDES NE SE SONT PAS FAITS EN UN JOUR 
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PANZER GENERAL i!D : ASSAUIT 



Aprci l'jniei Gênera/ ', qui avait relance 
l'engouement pour les [eux d'histoire infor- 
matiques dans le monde, Panzer Gênera/ M, 
lout à fait superbe et excellent, el une plé- 

se demandait ce que SSI, maintenant sou* 
le giron dp la grosse machine TLC, allai! bien 
pouvoir inventer pour renouveler la série 
des General. Eh bien, la version presque 

iiru.leqi.it- iniLi-.HViirT.rir le plai- 
sir de lester à deux jours du bou- 
clage nous s confirmé que ces 
gens-la connaisse" ' 

Panzer Gvneraf 3D ne porte 

se présente eliei livemcnt eu 
trois dimensions, et il est pos- 
sible de pivoter et de modifier 
son angle de vue à loisir. Les 
cartes sont d'ailleurs tout à fait 
superbes même si elles s'avè- 
renl moins pratiques que les très 
belles cartes dessinées 
main ■ de P.wiv Gênera/ II. 
le plus fort est en 

lion de;- Ullil'.-S li.iisqu'elli's 

le terrain : les véhicul 

le dessin de la route, font 



En réalité, chaque unilë pré- 
sente également une limite de mouvement 
et de combats par tour, selon ses caracté- 
ristiques techniques cl les pertes subies. Les 
actions des unités peuvent se combiner de 
n'importe quelle manière, ce qui donne une 
grande liberté de manœuvre au joueur, à la 
différence des précédentes versions de Pan- 
ZF! Gênera/ (pion bougé, pion joué...). 



IMPER1UMGALACTICA2 

Paru en 1997, la première version d'Imperium Ga/actica n'avait pas laissé un grand ] 
«venir. C'est donc avec une certaine méfiance que nous avons appris qu'une suite : 
de prépration chez GTInter- . 






tème apparemment immuable de Panzer 
Gênera/. Tout repose maintenant sur les 
chefs (ce que préfigurait déjà Panzer 11). 

associée à un chef (et réciproquement, il y 
a en fait un chef par unité sur la cartel, qui 
dispose d'un certain nombre de points d'ac- 
tion par tour (entre deux et cinq en moyen- 
ne). Chaque acliun de l'unité coûte un point 
d'action, ce qui veut dire en théorie qu'une 



de capacités spéciales, soit intrinsèques 
(agissant automatiquement}, soit activables 
avec des points d'action. Par exemple, un 
chef peut disposer rie la capacité camou- 
flage, reconnaissance, planifie a limi 
d'artillerie, ce qui coûtera 1 point 
d'action, ou bien de corps à corps, 
assaut blindé ou génie, ce qui accor- 
de des avantages automatiques. 
Nous n'avons pas eu le temps do 
faire le tour des capacités spéciales, 
qui semblent très nombreuses et 
apportent un élément ludique indé- 
niable. 11 va de soi que, selon les 
excellents priruipesde Panzer Gène 
rai, les unités et les chefs gagne- 
ront de nouvelles capacités au fur 
et à mesure de leur progression 
dans la campagne ! Ce système, 
très intéressant, devrait donner lieu 
îs affrontements en multijoueurs, 
1 tour par tour, car l'ordinateur n'est 
ment pas assez habile pour exploi- 
ter réellement les potentialités d'un tel sys- 
tème de jeu. 

Enfin, f'anzei : Assau/l proposera sept car» 
pagnes, toutes situées sur le front de l'Ouest, 
de l'Afrique du Nord à l'Allemagne (ce qui 
nous laisse imaginer unes suite front Est..,), 
dont une campagne sur les traces de Lcderc, 
inspirée sans doute par le directeur artis- 
tique de SSI et responsable du graphisme 
du jeu, Jacques Hennequel ! Bref, encore 



■u rie combat 



était 



Nous avons donc là un 
spatial et d'exploration 
mais qui comporte la possibilité rii' don- 
ner des ordres quand le jeu est en pau- 
se, un moc/us operanc/f qui tend a se 
généraliser dans ce type rie jeu. Diplo- 
matie, colonisation, espionnage, tous 
les composants riu genre seront réunis. 
La geslioo des colonies sera toujours un 
éléments importants du jeu. 

Les combats spatiau* seront assez 
proches de l'esprit d'un Conques! : /ron- 
fler IVar et les combats terrestres rap- 
peleront Comniànd and Conquer, 

rotative. Enfin, de nombreuses séquences \ideo et musicale- ainsi qu'une loultitudi 
dialogues vii -minuit renforce' l'ambiance du jeu et tir.) irriimi i „:hi: f.i ,i devrait néces- 
siter quatre ou cinq CD ! Malheureusement, comme le premier miel, l'impression gène- 
raie est celle d'un vaste fourre-tuul, où tous les genres sont mélangés et ou rien ne res- 
sort. Mais on ne sait jamais... 

Pas de date de parulii 





COMPUTER EASÏ FRONT 

Cnlumbia Cames cil célèbre dans le nu inr.Êe ries jeux d'bisti nre pour ses . hbck gane- ■■■ 
simulations historiques assez simples où les pions 
sont remplacés par ries blocs de bois se dépla- 
çant debout sur de gianri- hesaiiones. Comme 
d'autres, i i.-IN- iivmvi adapte son |eu phare a l'in- 
ftimtalique. I c resulra" n'est guère probanl, d'au- 
tant qu'il n'y a pas ri'IA mais vous pouvez tou- 
jours jeter un coup ri'cuil a la démo, lelechar- 

wtv w.co luinbiagames.com 

Rappelons à cet égard qu'une société fran- 
çaise, Kamikaze Wargame Design, propose le 
même type rie produits l.jt'i, d'histoire jouable 
par e-mail s. m- inlL'Iliv.i.-ici- aililii.ielle) avec une 
qualité générale nettement supérieure. A ce 
sujet, l'adresse fournie dans le dernier numéro 
est erronée : leur démo est telerhaigeable -ur 
iaginet.fr/~bbmagic/wp/ où l'on 
peut également acheter le jeu en ligne. 





BRIGADE COMBAT TEAM 
PdlrkJ. I'rui.1'» L-st lui (.apitame d'artillerie 

il" I "i \ii!ii \ .Is'.ii ( I i eieii.'i- M.ij; : l-l. ■- 

dridge, auteur de T» ( )ps. il fait partie de ces 
miii1.iln.-s li 'in- d'iiiii lunatiques qui onl saute 
lepasrif laprugiaiiimariori Indique. Son auibi 
lion, s la rr-lo tir lïo.Sim ;l,i i-nmpagme qu'il 
a (ondée) est de combler le lusse qui e»isie 
entre des jeu' ri lilii. lires lourds, arides, com- 
plexes et très iirieies ri ries jeu* civils, d'un 
almrrl plus amène mais liup snuvenl peu cré- 
dible- en matière de réafemeel dedotirine. 
Il n 'fit pas évident que Brigade Combat 
Team gagne eiilieieiiieni ce pari. Ce « jeu » 
est une série d'éludés de cas militaires. Les 
situations sont tirées îles programmes d'en- 
traînement de Fort Irving pour les cours 
d'accès mis grades supérieurs de l'armée 
de terre (simulateur JANUSl. avec quelques 
affrontements hypothétiques contre des 
forces équipées de matériel russe. L'inter- 
face reste relativement aride, avec un fond 
de carte (désert du Mujave, Koweït. Russie 
ou Corée) où seules figurent les courbes de 
nive.m, «-biens fie notations lactiques roui 




fin h déldille 1111,1 indique la situation, les 
intentions présumées de l'ennemi et le cidre 
de manœuvre précis qu'attend de \'ous votre 
supérieur. D'ailleurs, il est conseillé de l'im- 
primer pour avoir quelques points de repè- 
re pendant la. bataille. 

Ensuite, on passe a une phnsr de ,dn|>ioir- 
menl. En règle générale vous dispose? d'une 
Tusk iorce (enimurilairc comportant des élé- 
ments blindés, mécanises, de l'artillerie el 
quelquefois un appui aérien (avions el héli- 
1 <i| ilen-.:. h- jeu Iuh urine -■drrou k- en lf-i"n|rs 
continu, avec possibilité d'an élération et de 
pause pour changer les ordres. Les combats 
sont meurtriers. L'intelligence artificielle est 
extrêmement compétente et ne vous laisse 
aucun répit. Bien que Ires similaire, la philo- 
-*>l J-.ieeeneraledu jeu est diiierente de licOfis. 
Ici, l'accent est mis sur l'importance de la 
détection précoce, du soutien d'artillerie, cl 
de la bonne coopération pour vaincre avec 
une force en infériorité numérique. 

des silhouettes nettement moins explicites 
que les symboles OTAN. L'auteur nous a 
cependant assuré que la symbologie mili- 
taire usuelle serait très bien- 
proposêe en option. D'une 
générale, l'atfck hoc 
lor est très attentif au com- 

ntême jusqu'à proposer de 

rembourser ceux qui seraient 

déçu par le titre !). Très pte- 

forum de discus- 



patchs el extensions qui tiennent compte 
des suggestions du public. Une suite est déjà 
disponible, sous forme d'un pack de scé- 
narios impliquant entre autres la 101 st Air- 
borne. Il propose dos scénarios se dérou- 
lant notamment au Kosovo el en Irak. Une 
suite plus ,Aee sur la mam.euwe blindée es; 
en développement : ÂrmorerJ Tasfc Force. 
En un mot, ce jeu plutôt difficile d'actes 
récompensera les moi dus de combat moder- 



ne el ceux qui souhaitent mieu* comprendre 
la doctrine actuelle de l'armée américaine-. 
mais en réalité, rares sont les joueurs suffi- 
■.an/iit-nl ,1,1'uche- qui ■"!. | .,i-~.- ront lob-- 
lade d'un graphisme et d'une interface véri- 
lablemenl antédiluviens I 

/>', ig.icle 1. oniïiar N\în) peut être téléchar- 
gé sur le site de ProSim, à l'adresse wwwjrho- 
no.com/-pproclor/ 

|eati-Clauileivrs||)A 



dédié, 



I piopo- 




Brigode Combat Team, à 
irakien.,. Le graphisme de 



Ultime dernière minute : piotiton- de ce petit espace libre peu 11 cou s dire que nn.is 
sommes aile a l'EC.TS .i Londres les ■! el r j septembre. Nous avons testé CJrjse (Tombai 

-'. iexcc-lleill'. ,\i;e 01 Woinlrn luit nielaii.i;e lies réussi de Itérées i el M,is(er ut 
■Vfaj:/c...i et l'extension I lercies .'. l'as grand chose a se ri lettre sou s la dent en fait.., 
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jusqu'où irez-vous'i 



Microsoft 

www.microsoft.com/france/jeux/ 
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LA LUNE de miel se poursuit 
entre SSI et Games 
Workshop, avec cette nou- 
velle adaptation du célèbre jeu 
de figurines futuriste 
Warhammer 40 000 au non 
moins excellent système de 
Panzer General. Une recette 
bien rodée qui donne un résul- 
tat sans surprise : bien mais 
sans plus... 



Laurent DUCLOS 

Après Space Hulk (sans aucun doute le meilleur 
jeu de plateau jamais créé par Cames 
Workshop), Final Liberation qui reprenait le systè- 




RITES OF WAR 



ib feu face à la déferlante des 



ELDAR GENERAL 



me Epie et Chaoi Gâte, adaptation directe de 
vVarnammer 40 000, c'est de nouveau à ce jeu 
phare de l'éditeur anglais que SSI s'attaque en 
reprenant intégralemenl le moteur de la série 
Panzer General. Les amateurs du genre ne seront 
pas du tout dépaysés. 



LE SYSTEME DE PANZER 
GENERAL II 



Comme d'habitude, ['interlace est tout à fait à la 
hauteur et les graphismes sont on ne peut plus réus- 
sis (les cartes, au demeurant très belles, ont d'ailleurs 
un peu perdu de cet aspect photo aériennes des 
autres jeux de la série). Les connaisseurs des pro- 
duits Games Workshop n'auront absolument aucun 
mal à reconnaître leurs unités favorites La vidéo d'in- 
troduction raconte de quelle manière les Eldar s pro- 
cèdent au réveil de l'Avatar de Kaela Mensha Khaine 
leur dieu de la guerre. De même, au début de 
chaque mission, la voix du grand prophète eldar, 
même sans animation, est piu^ \raie que nature : 



pleine de la morgue et du fanatisme propre à sa 
race. Les adeptes de VVarhamntL>r40k en auront des 
frissons dans le dos ! 

fi/tes afWar propose une campagne de 24 mis- 
sions, jouable du côté eldar uniquement (hélas !), 
des scénarios solo ou multijoueurs mettant en 
scène les Eldars, l'Empire (gardes, space marines 
et sœurs de batailles) et les Tyranides, sotte de 
créatures gluantes mâtinées d'aliens particulière- 
ment féroces (à noter qu'une partie de l'arsenal 
impérial leur est accessible). Sans oublier l'inévi- 
table éditeur de scénario. 

Le système de jeu ne surprendra personne. La 
partie se déroule en tour par tour. Chaque unité 
dispose de dix carai.lérisliques (combat, initiative, 
portée...) et son potentiel de mouvement est direc- 
tement indiqué à l'écran par la mise en surbrillan- 
ce des hexagones de terrains 
qui lui sont accessibles. 
A propos du mouvement, on 
regrettera qu'il ne soit pas pos- 
sible de régler de façon plus 
satisfaisante la vitesse de 
déplacement des 
soit trop lente, 

très puissant, 
instantanée. 



Les unilés combattent soit au corps à corps, soit 
avec leurs armes de tir, selon leurs capacités et 
leur initiative. Comme dans Panzer Gênera/ II, de 
nombreuses unités peuvent tirer à deux ou trois 
hex. de distance, ce qui était auparavant réservé à 
l'artillerie. Le logiciel a en outre la délicatesse de 
vous soumettre une estimation des pertes avant 
un accrochage et comme vous avez toujours la 
possibilité d'annuler le mouvement que vous 
venez de faire, vous ne commettrez pas d'impairs. 

Comme avec les précédentes versions de 
Pan/er Général, l'échelle de jeu est relativement 
flou. Les unités ont un certains nombre de points 
de vie sans que l'on sache bien s'il s'agit d'une 
estimalion de leurs effectifs ou simplement de 
leur endurance, à moins que ce ne soit les deux. 
De même si la plupart des bâtiments ne semblent 
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Jeu CD-Rom PC en anglais édité par SSI- 
Mindscape. Nécessite un Pentium 200 et 64 Mo 
de RAM. Sous Windows 95/98 




l'ensemble des troupes disponibles ds 


s le jeu.Voi 


l'Avatar, dieu de la guerre des Eldars,' 




Russ de la garde impériale. 





occuper qu'un seul hex., il est impossible d'empi- 
ler les unités. 

De nombreuses lioupes disposent également de 
capacité spéciales lout à fait utiles le moment 
venu. Ainsi, les archontes eldars possèdent des 
pouvoirs psychiques plus ou moins puissants 
selon leur niveau, les banshees peuvent paralyser 
partiellement leurs adversaires en combat rappro- 
ché, etc. Toutes ces capacités sont directement 
inspirées de leurs équivalents dans Warhammer 
40K. Ceci dit, bizarrement, certaines troupes ne 
disposent pas des règli.". spéciales qui les rendent 
si efficaces dans le jeu de figurines (les « mandi- 
bules o des scorpions eldars ont par exemple été 
oubliées). Autre regret, les animations des unités 
manquent de variété. Le cas est flagrant pour les 
eldars qui se déplacent plutôt lourdement pour 
des elfes de l'espace. Ainsi, la démarche des scor- 
pions cités plus haut fait en tout point penser h 
celle d'un crapaud. 



LE DIEU A 
LA MAIN SANGLANTE 



Pratiquement toutes les unités de l'univers de 
Warhammer 40 000 sont présentes du moins pour 
les trois races proposées dans le jeu, mais les 
joueurs orks, eldars noirs ou i haoliques n'ont plus 
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^ - pour 

leurs mignons favoris. Ce plus, les concepteurs 
ont (volontairement f) mis de côté certaines 
troupes telles que les titans (robots géants] et la 
plupart des blindes super-lourds si chers aux géné- 
raux de l'Empire, Quant à l'appui aérien... une 
autre fois peut-être. 

Cependant, certaines unités ressurgissent des 
fonds de tiroirs de Cames Workshop. Par 
exemple, les Tyrranides ont dans leurs effectifs des 
hybrides humains-genestealers qui ont à ce jour 
disparus des tables de Warhammer 40 000 (qui en 
est à sa troisième édilion à l'instant ou j'écris ces 
lignes). Saluons au passage le grand retour des 
barlequins eldars, danseurs de guerre à l'allure 
bariolée et mortels en corps à corps. 

Un bon point cependant en ce qui concerne la 
progression en expérience de votre soldatesque. 
Outre les combats et la prise de certains objec- 
tifs, vous pourrez mettre la mains sur des arte- 
facts qui bien employés sauront se révéler redou- 
tables. Cette possibilité évoque bien sûr Fantasy 
Gênera/, dont Rites oi War est assez proche. 
Autre idée intéressante, le joueur peut acquérir 
des <■ stratégies » sortes de jokers qui proposent 
un large éventails de coup bas à utiliser à bon 
escient au moment opportun. Pour exemple, on 
peut citer « couardise » qui permet d'éradiquer 
une unité réduite à la moitié de sa force. Si ces 
bottes secrètes son! à la mesure de ce qu'elles 
étaient dans la deuxième version de Warhammer 
40K, elles peuvent s'avérer extrêmement dévas- 
tatrices : bombes bactériologiques, zones pié- 
gées, raids aériens (qui sait ?) apporteront un 
petit plus non négligeable à l'élaboration de 
votre stratégie. 

Pour ce qui est de la gestion de l'armée, on 
retrouve le syslème immuable de Panzer Gênera/, 
un cœur d'unité qui progresse et s'améliore au fil 
des missions, et des unités d'appui ou personnages 
particuliers divers qui apparaissent au cours de la 
campagne. Les unités qui montent de niveau peu- 
vent changer de statut, comme les guerriers 
aspects chez les Eldars par exemple, ce qui leur 
apportent de nouvelles capacités spéciales 

Pour conclure, les aficionados de Warhammer 
40 000 seront comblés, c'est évident, bien que 
Rites of War ne semble être qu'un intermédiaire 
13 
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entre Final Liberation (à l'échelle de l'escouade) et 
Cnaos Gâte qui reprend le caractère sub-tactique 
du jeu avec figurines. Cet aspect est particulier à la 
série qui se veut une introduction aux jeu de stra- 
tégies, accessible aux débutants. Rites of War n'en 
reste pas moins tout à fait plaisant à jouer. Les 
amateurs de la série des General, quant à eux, ne 
découvriront au mieux qu'une nouvelle déclinai- 
son » exotique » de leur jeu préféré, sans réelle 
évolution pour ce qui est du systèmes de jeu. 3 




Qualités : joli- yiuuliiarnt's. ijulité d'act . 
té des races présentées ■'Eklais H Fy ranidés notamrvK 
i..ip<iutes spêuj,lf> île* Li.'iili- direi tCTn'n! inspirées (i: 
Warhammer 40 000. Système de jeu éprouvé. 

Défauts : une seule campagne, lenteur des ar 
lions d'unités arec 64 Mo de RAM (!), pas d'évolutic 
du système depuis Pàni.ei Gênera/ //, 

Attenlbn : devant les pielres résultais ubten 
France par les dilturerits !'ii;ii iek adaptés de Warhan 
mer, Mindsupe l : Mti(ea pris la rli'i.ision de ne pas et 
mertïaliser Rires ol War dans notre beau pi 
bien I liste et ce [eu n'esl .L in: disponible quepat in 
ou auprès dt's revendeur' spécialises annonçant d; 
CybiîrStratège. 
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DEPUIS longtemps, nous 
espérions qu'un vrai jeu 
de combat tactique cligne 
ce nom voit le jour. Si Jagged 
Alliance II vient en partie com- 
bler cette attente, Shadow 
Company balaie toute compa- 
raison devant lui par la qualité 
de son graphisme, son interfa- 
ce stupéfiante et l'originalité de 
son thème. Incarnez enfin de 
vrais mercenaires dans un 
futur proche et très plausible ! 

Sylvain FERREIRA 




SHADOW COMPANY 

UN JEU QUI VA FAIRE DE L'OMBRE ! 



Shadow Company est un jeu de stratégie en : 
temps réel, avec un soupçon de jeu de rôle 
beaucoup d'action... Un sacré mélange qui 
combine merveilleusement bien ! Comme /agg 
Alliance II, il vous plonge dans l'univers fermé 
fascinant des « affreux .» (les mercenaires), mais 
façon beaucoup plus lealiste <:t sophistiquée. 



GRAPHISME ET 
AMBIANCE D'ÉLITE 



Grâce à un moteur 3D conçu spécialement 
i5 allez diriger une équipe de 
(jusqu'à 16 au total) sur tous les 
points chauds du globe dans un futur proche 
[2014 pour être précis). La qualité de l'animation 




Ci-dessus. Un des nombreux 
G-cteus à droite. Aperçu en 



3D est tout simplement stupéfiante, vos person- 
nages et l'environnement dans lequel ils évoluent 
sont saisissants de réalisme. Les jeux de lumière, 
les couleurs du ciel en fonction des moments de 
la journée et des conditions meleo sont très bien 
rendus, la modélisation des structures fixes (bâti- 
ments, arbres, broussailles, etc.) est tout simple- 
ment magnifique, et celle des nombreux véhi- 
cules disponibles esl remarquable. En plus, le 
joueur dispose d'un mode de caméra rotative 
qui permet de se dejjl.ieer 

n'importe "ù sur la carte et de 

l'évolution de la mission en 

Du côté des effets sonores, là 
encore c'est une belle réussite. 
En fonction de la zone géogra- 
phique où se déroule la mis- 
sion, le vent, les cris d'animaux 
sauvages ou le ressac vien- 
dront s'ajouter au\ détona- 
tions, aux tirs et autres vrom- 
bissements de moteurs. En ce 
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is du détail des concep- 
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de pétrole. 

leurs vous offre pour chacun d'entre eu* une sil- 
houette détaillée ainsi qu'une voix et un accent 
qui varient en fonction de leurs nationalités d'ori- 
gine ou de leurs sexes (oui, il y a des femmes mer- 
cenaires dans ce jeu, et elles se débrouillent très 
bien croyez-moi]. Enfin, pour rendre le jeu acces- 
sible à tous, quatre niveaux de difficultés sont pro- 
posés, ainsi que des missions d'entraînement pour 
mieux prendre connaissance des diverses subtili- 
tés du logiciel. 



GERER LA SALE GUERRE 



La situation de dépari de vos mercenaires est 
assez critique, puisque vous n'êtes plus que trois 
survivants (d'un groupe de 16) peu armés, et 
abandonnés par votre patron quelque part en 
Angola, une dictature « afro-communiste ». Vous 
allez devoir compter sur votre esprit d'adaptalion 



Jeu CD-Rom PC en 


français édité par Sinister Games et Ubî 


Soft. Configurant) 


minimale : Pentium 23! 


avec 32 Mo 


de RAM (recomma 


ndé : Pentium 366 et 64 


«o[ et 400 Mo 


d'espace libre. Carte graphique Direct 3D. 






de photos, desirut lions d'installations dou- 
iusines de fabrication d'armes chimiques 
entre autres). Entre chaque mission, après le biie- 
fing (où votre patron vous décrit les objectifs au 
cours d'une visioconférence), vous devrez gérer 
l'aspect intendance du jeu, en engageant di 



armes et matériels, le tout en tenant 
npie des objectifs de la mission suivante 
[exemple : achaf de combinaisons polaires avant 
une mission au nord de la Russie ou de tenues 
spéciales pour les missions de nuit). 

Chaque mission comprend des objectifs de 
nature différente et vos mercenaires doivent donc 



dans un jeu de ri 

dispose d'une feuille de personnage si 
sont référencées t 

poings, armes lourdes, médeci- 
ne, furtivité, explosifs, conduire de véhicules, etc.). 
Vous pouvez ainsi mieux répartir à la fois l'équi- 
pement mais aussi les tâches que vous voulez 
assigner à vos hommes. A la fin de chaque st 
rlo, les caractéristiques sont automatiquement 
passées en revue par le programme en fonction 
des actions entreprises par chaque personnage et 

peuvent augmenter e 
(ce qui est plutôt rare dans un jeu de ce type). 

matériels à votre dispo- 
iple, tout est accessible en fonc- 

Gdessus :.' gauche. Magnifique vue d'un transport de troupe 

soviétique BMP. 

Ckiewa. Vos mercenaires s'infiltrent sur une plate-forme 
pétrolière au large de l'Angola. Les deux mercenaires de 
tête ont déjà fait un peu de ménage pou 
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FORCES SPECIALES 




d'infanterie sont disponibles (j'cii un faillie pour le 
AK-47 — meilleur rapport qualité prix — et son 
bruit caractéristique, si vous voyez ce que je 
veux dire), du Uzi au M16A2 en passant par le 

LES VRAIS MERCENAIRES 

Depuis la création de* grands Etats-nations au XIX" siècle, 
les mercenaire- .ivjienl qua-imoni disparu (lu paysage mili- 
taire. Pourtanl, su début de- .innées soixante . avec la déco- 
lonisation duuleiaeu-e du (' oiigo belge, le- mercenaire- 
vont faire leur retour en force sur la scène militaire et poli- 
tique internationale. 

En juillet l'îfaU. -k mw- j|ncs l'indépendance du Congo 
belge, le Kalanga lune ries province', les plus riches de la 
colonie, aujoi.ire'l-m appuie.!' Shabai f.iit sucession. Pour 
se protéger ries tourbes du neuve au maitie maniste du 
pays, Patrice Lumumba, les katangais et Moïse Tschom- 
bé leur dirigeant, lent appel a rie- men i-naire- dirige- par 
te colonel français Ttinquiei (ancien adjoint du général 
Massu en Algérie). Charges de la formation et de l'enca- 
drement d'iinr armée katarigasse les Affrem, comme les 
appellera la presse (du nom que leur avait donné la iem- 
me d'un ambassadeur en les voyant! vont tenir tête pen- 
dant deux ans aux troupes de l'ONU venues soutenir le 
pouvoir mar.isle. Mats appuyés par les Etats-Unis, les 
troupes de l'ONU lïnironl par avoir le dessus. Peu impor- 
te, le mythe est né, et la succession de la décolonisation 
va entraîner un véritable engouement, a travers l'Afrique 
notamment, île l'emploi île mercenaire- occidentaux pour 
inlervenii dans les guerres i iviies qui embrasent les nou- 
veaux Etats indépendants. 

La première raison rie l'i'inploi de- me récria ires vient de 
l'absence de personnel- !ocau>: eompelems et loyaux sui 
lesquels les gouvernement- ou leurs opposant- peuvent 
s'appuyer. Ensuite, les pays ou les muicen.iiies opèrent 

lion de ces ressources est entre le- nuin- de grandes entre- 
prises occidentales soucieuses d'assurer leurs bénéfices 
et capables de se payer une vingtaine ivoire plus) de pro- 
fessionnels île l.i guerre ( geiieuîlement le- mercenaires 
sont issus des rangs des unité- spe< des ou d'élites de leur 
armée nationale). 

Généralement loui au Imi-j des années h! 1-70, les mer- 
cenaires vont opérer dans !e conle\te de la guerre froide 
en servant les intérêts des gouvernements ou des guérillas 
qui s'opposent à la main-mise sovielique -ur le continent 
alricain. Souvent les ope-ation- ym menée- avec l'accord 
tacite des anciennes puis-ani. es i olooi-ain< es comme la 
France par exemple et à la demande des autorités locales. 
Il est faux de croire que les mercenaires, qui certes sont 
d'abord motive, par l'argent, uripo-ent leurs présences 
dans les confliisigeni-iaie:'iiei..i,-k's conflits inlr.i-elaliques). 

Aujourd'hui, la guerre froide est terminée, mais les acti- 
vités des iriercenaiirs lestml d'actualité. L'éclatement san- 



fragmen talion). 
incontournables 






le l'Ieiidu leur- ch.ïmps rl'ai 



glant de la Yougoslav 

lion a l'Europe, où le 
pied depuis bien longtemps. De plus en plus souvent, il 
s'agit d'anciens soldats des armée- des ex-pays du bloc 
v-.ii-iiij.j- ii'i ■■■_--_- '.|,'. .:' '■■< I-" 'lia. 

Au Kosovo, des mer< enaire- alleiuand- e: britanniques sont 
venus prêter mains fortes à l'UCK pour assurer son enca- 
drement el la formation des recrues. 

Mais l'Afrique e( son instabilité politique chronique res- 
te sans conteste le ieirain de mameuvre de prédilection 
des mercenaires. Pour cela, ils se sont d'ailleurs dotés de 
structures importante- p'mi mener leurs missions dans les 
meilleures condition-. Aujourd'hui, ils existent des com- 
pagnies très officielles de mercenaires comme EO (Exe- 
cutive Outcomes), Sandrine ou MPRI (Mililary Protessio- 
nal Resources Incorporated! — l'AIM du [eu lùgged Allian- 
ce fait ici pâle figure ! — qui sont impliquées dans la majorité 
des opérations de guerre civile en Afrique (Zaïre, Sierra 
Leone ou Angola!. Leurs capacités de projection sont 
importantes (EO possède, entre autres, un embryon d'ar- 
mée de l'air pour assurer son soutien logistique, voire l'ap- 
pui tactique au sol), el elles disposent de moyens finan- 
ciers Importants. Par exemple, MPRI a mobilisé 185 m 



e de la ci 
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croates en ex-Yougoslavie. Le le ut avec l'aval et le sounen 

Les mercenaires apparaisse"? doue aujourd'hui comme 
les bras armés soit de iiiulliiulioi'ales, soit des grandes 
puissances qui profèrent prélever leur- intérêts en employant 
des mercenaires moins onéreux que le déploiement de 
force de projection, parfois difficile a |u-lifier face aux opi- 
nions publiques... Le temps des Affreux à la Bob Denard 
H de- dvei unie- lomane-que- e-t bien fini, les 

sud-afri- 
t des salariés de véritables entreprises 



Vous pouvez également équiper < 
naires de gilets pare-hall 
pour augmenter leur protection individuelle. 
Pendant les missions, vous trouverez d'autres 
armes et équipements sur lets cadavres de vos 
ennemis mais aussi dans diverses caches ou 
entrepôt de munitions. C'est une source non 
négligeable de ravitaillement surtout pour les 
munitions qui s'épuisent assez vite. En moyenne, 
équipé d'un AK-47 tire plus de 
hes pour tuer une quinzaine d'enne- 



VAINCRE OU PERIR 



Au cours des missions, vos mercenaires peuvent 
accomplir plusieurs actions individuelles diffé- 
rentes qui vont de marcher, ramper (utile pour 
attaquer les sentinelles isolées), s'accroupir, utili- 
ser leurs jumelles, recharger leurs armes, pivoter, 
ramasser des objets ou un tiers (indispensable 
pour faire disparaître les cadavres des sentinelles), 
lancer des grenades, se mettre en observation (le 
mercenaire tire alors sur tout ennemi visible qui 
passe à portée de tir sans gestion de points d'ac- 
tion comme dans les jeux au tour par tour, ici l'ef- 
fet de l'ordre est immédiat), conduire des véhi- 
cules, se soigner, s'échanger du matériel (des 
munitions par exemple), grimper aux échelles ou 
escalader un mur... 

En plus de ces actions, le fait de jouer en temps 
réel permet de donner des ordres de groupes (très 
utiles lorsque vous avez beaucoup de 
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à gérer). Vous pouvez également choisir des for- 
mations de déploiement el de mouvement (en 
ligne, en tiroir, en carié on en formation ad hoc), ce 
qui facilite la gestion des actions qui se déroulent 
loin de la présence ennemie. Mais cela peul égale- 
ment s'avérer utile pour faire une « boule de l'eu « 
(tir de tuus les mercenaires en même temps sur 
une cible donnée alin de l'anéantir) lorsque vous 
faites face à un groupe d'unités ennemies. 

Grâce à la simplicité de l'interface, toutes ses 
actions sont faciles ,i entreprendre, el l'intérêt du 
temps réel permet à chacune de prendre une véri- 
table dimension dans la gestion tactique de l'en- 
semble. La progression des personnages et leur 
couverture par des mercenaires en observation 
prend alors un aspect des plus réaliste I La gestion 
de plusieurs groupes vous offre également la pos- 
sibilité d'opérer en même temps des opérations 
différentes pendant une mission (un binôme libè- 
re un prisonnier au nord-est de la carte pendanl 
qu'un autre fait sauter un stock de munitions à 
l'ouest de la même cartel, ce qui désorganisera les 
défenses de l'adversaire. 

Grâce à une carte stratégique vous pouvez en 
permanence suivre l'ensemble de vos groupes, 
tandis qu'un raccourci clavier vous permet d'accé- 
der à chacun de vos mercenaires à lout moments. 
Si vous avez un sniper dans l'équipe, vous pourrez 
également le placer sur un point élevé (toit de bâti- 
ment, mirador, colline) et le mettre en observation, 
il éliminera tout ennemi invisible du sol et à portée 




; temps un T-55, 




et ils varient bien sûr 
? opération à l'autre (vous pourrez conduire 
Hummers, des voitures particulières, des 
anti-émeutes sud-africains et mêmes des 
bateaux et des hélicoptères, etc.). Un mercenaire 
peut conduire un véhicule, et il est parfois possible 
de disposer de plusieurs en même temps. Le scé- 
nario en Roumanie (troisième du jeu) est un modè- 
le du genre : si vous menez bien votre mission, 
vous pourrez conduin 
unBMP-1 eluncamior 
se imaginer la puissance de feu que cela représen- 
te, sans compter que les fantassins ennemis les 
plus téméraires finissent souvent leurs courtes car- 
rières de héros sous vos chenilles... (les fans de 
La bête de guerre apprécieront). 

Une fois à bord d'un véhicule avec deux ou trois 
hommes, vous pouvez utiliser les différentes 
armes de bord. A signaler que les déplacements 
des blindes, les traces qu'ils laissent sur les diffé- 
., leurs tirs, et les bruitayes des armes 
sont d'un réalisme qui laisse pantois. |e 
n'ai jamais rien vu de tel. Enfin, chaque 
véhicule possède une capacité de résis- 
tance propre qui absorbe les tirs à la 
place de vos mercenaires. Bien sûr 
cette capacité est proportionnelle au 
type de véhicule. Plus le véhicule est 
touché, plus vous verrez des panaches 
de fumée noire (voire des flammes, très 
« esthétiques » dans 
i). qui vous indiqi 

échapper. A noter que les 






? est de mise. Dans les zones 
; pourrez également opérer des 
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Avec son niveau de réalisme el la qualité 
réalisation technique, Shadow Company est sans 
conteste — et c'est une sacrée surprise — le 
meilleur jeu de combat sub-lactique jamais paru et 
l'un des meilleurs \<:u\ de stratégie de cette année. 
Compromis merveilleux entre le thème de jagged 
Alliance et le moteur île Xlyih, Shadow Company 
est digne d'une simulation sans en avoir les 
aspects rébarbatifs. Les joueurs sont submergés 
par la qualité de l'ensemble el ne peuvent que se 
laisser prendre par le charme incontestable de 
l'ambiance et le réalisme des missions, l'aspect jeu 
de rôle et les caractéristiques des mercenaires 
étant la cerise sur le gâteau. Le seul défaut que j'ai 
pu trouver réside dans l'incapacité des merce- 
naires de pénétrer dans les bâtiments, mais cela 
n'a qu'une importance mineure, puisque vos 

Alors sans attendre, si la grande stratégie, la ges- 
tion économique el la conquête du système solai- 
re commence à vous latiyuer, venez rejoindre une 
petite bande d'affreux au fin fond de l'Afrique 
pour quelques tournées en enfer. " Vive la guerre, 
vive la mort, vive les sa 



Qualité* : superbe produit, fluide et 
Mode de visualisation stupéfiant, Ambiance pi 

. . . ■ ;, . |. -, . . .■:,: >.., ||,' 

Défaut! : impossible d'entrer dans les bâtiment' 
missions de nuit 1res sombres... bref, pas grand chose 
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LE CD-ROM DE CYBER 



L'EXTENSION Steel Panthers 
Seconde Guerre mondiale 
proposée dans le dernier 
numéro nous a valu une ava- 
lanche de scénarios tous plus 
raffinés les uns que les autres. 
Découvrez-les dans ce CD ainsi 
que quelques démos de gran- 
de qualité. 



Fiche technique pour le CD-Rom 
taille de l'application écran MO x 
4B0, millier de couleur, CD douhle 

486/66, 3 Mo de Ram, carie son 
compatible Windows, 

Fonctionne sous Windows 
95/98. 

Réalisation du CD-Rom par CBI. 



Le CD-ROM 

de Cyberstratège 




LES DEMOS 



Star Fleet Command : prenez le i 
ment de l'Enterprise ou d'un vaisseau klingon avec 
cette démo du ]eu de combat spatial Star Trek pro- 
posé par Interplay. 

Chronique de la lune noire : pour accompagner 
notre article stratégique consacré à ce jeu, Cryo 
nous a fourni une démo beaucoup plus aboutie 
que la version précédente. Cette démo comprend 
le tutorial complet et des vidéo. Dans les batailles 
en temps réels, rappelons que le jeu peut être mis 
en mode pause pour donner des ordres en 
appuyant sur la touche S. 

Shadow Company : excellente surprise de la ren- 
trée, voici un jeu de combat tactique tout à fait 
spectaculaire. 

Rites of War : Panzer General version 
Warhammer ne sera finalement pas commercialv- 
sé en France (voir noire article page 27), voici de 

SHADOW COMPANY 
Dans ce numéro, la rédaction de CyberStrarêge vous 
offre la démo de ce qui s'annonce comme LE jeu de 
combats sublactiques conlemporain de la rentrée. Pour 
vous en sortir dans celle première mission, voici les prin- 
cipales commande du jeu : 

- sélection des mercenaires : touches 1 à 8 ; 

- debout : S 

- accroupi : C 

- couché : P 

- stopper un mouvement : H 

- inventaire ; barre espace 

- jumelles, mode caméra : Z 

- mode sniper : A 

- portée de l'arme active : l 

- lancez une grenade : shiit - clic droit sur la cible 

- liste des commandes : FI 

Les commandes de déplacement de la caméra sont 
accessibles à partir du pavé numérique. 
Pour les mouvements, il suffit de cliquer un endroit 

double-tlic : r 




SCENARIOS 



envisagent d'acheter la i 

MiG Alley : silué en pleine guerre de Corée, ce 
simulateur de vol très agréable à utiliser comprend 
un module stratégique tout à l'ait digne d'intérêt. 






Steel Panthers II Seconde Guerre mondiale : la 

superbe extension SPWW2 a relancé l'engoue- 
ment pour ce jeu el nous recevons de très nom- 
breux scénarios. En plus d'une nouvelle version, 
plus stable (voir Extensions), ce CD comprend 
ainsi une série de scénarios sur la Hillerjugend en 
Normandie et neuf scénarios différents (voir pages 
23 et 24). 

Sieel Panthers 3 : une campagne de douze scé- 
narios sur la bataille de Dien Bien Phu et un scé- 
nario sur la prise de l'atoll de Bétio. 

Steel II classique : une épatante campagne sur 
la reconquête des Malouines par les Britanniques 
en 1982. 

Operational Art of War I : trois scénarios (dont 
les deux qui manquait dans le dernier numéro...) 

Heroes 3 : un scénario pour six joueurs sur le 
mondes des Quatre Lunes. 

STARFLEET COMMAND 

Slarffeet Command If jeu deuxubdi -pariai dans l'uni- 
vers de Star Trek (et présenté en détail, dans ce numé- 
ro) bénéficie lui aussi d'une démo sur notre CD. 

De même que pour Vwr/ou Coiiifjjr'u . nous ne sau- 
rions laisser nos malheureux Ici luur> en perdition dans 
l'espace profond. Voici dont une petite sélection des 
louches essentielles 






Fighting Steel : et enfin, après les avions, les 
Eldars et les vaisseaux spatiaux, voici les gros 
calibres de la Seconde Guerre mondiale I SSI 
revient à ses premiers amours avec ce jeu sur les 
batailles navales de 1939 à 1945. 

Rappel au sujet des démos : la plupart de ces 
démos nécessilent de disposer de DirectX6 déjà 
installé sur votre machine. Si ce n'est pas le cas, 
faites-vous prêter un CD par un ami et installez-le, 
ce petit programme est fourni avec la plupart des 
logiciels récents. 
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as de panique I) ; 

- F(> à F8 : changer de vaisseau ; 

- F9à F11 : collimateurs. 

- I â 4 : séleclionner un groupe d'armes ; 

- CTKL+ 1 à 4 : paramétrer un groupe d'armes ; 

- A : ralentir ; 

- S : accéléra : 

- K : contrôle des boucliers ; 

- Z : FEU ! 

- Shïft Z : ordre de tirs a lous les postes. 

La liste complète des commandes est accessible ,i 
tir de l'écran « option» « du menu principal. 

Les mouvements s'effectuent à la souris en cliqua 
l'écran la destination de votre vaisseau. 



Close Combat III : quatre campagnes, de taille 
1res variables... et de difficulté croissante. Une fois 
Installés, ces scénarios sont accessibles dans la 
liste des « Custom Scénarios ». 

Age of Rifles : plus tout jeune mais toujours d'at- 
taque, le jeu de SSI sur les guerres au XIX e siècle a 
encore des émules, la campagne d'Espagne lors 
du Premier Empire étant une source inépuisable 
d'inspirations pour les croateurs de scénarios. 



EXTENSIONS 



Profusion de patch et d'extensions également 
pour ce numéro, les jeux de stratégie les plus pra- 
tiqués y allant tous de leur nouvelle version. Tous 
ces patchs s'installent comme de coutume dans 
un fichier pcyberlï, il suffit ensuite de les lancer 
pour qu'ils détectent le jeu concerné et s'installent 
automatiquement 

Patch Civilization : Call to power VF : paru à 
peine quelques jours après le bouclage du précé- 
dent numéro, ce patch pour la version française 
de Call to power corrige plusieurs petits pro- 
blèmes et permet surtout d'observer les mouve- 
ments des unités ennemies détectées pendant le 
tour adverse. 

Patch Alpha Centaury 4.0 VF : quatrième (!) 
patch pour le jeu de Sid Meier. En plus des modi- 
fications des patchs précédents, celui-ci com- 
prend un nouveau bâtiment et apporte quelques 
réglages supplémentaires au système de jeu. 

Birth of the Fédération version 1.0.2 : ce patch 
corrige essentiellement un certain nombre de 
petits bugs qui faisaient planter le jeu, il accélère 
également la vitesse de traitement des tours et 
corrige surtout l'infâme bug de ralentissement de 
la souris qui se produisait à partir du milieu de la 
partie. Ce patch propose également d'installer la 
version complète du jeu (76 Mo supplémentaire 
pour un total de 236 Mo), ce qui réduira les temps 
d'accès au CD, mais ce n'est pas obligatoire. 
Attention, il faut avoir le CD dans le lecteur avant 
d'installer ce patch. 

- patch Steel Panlhers 1.2 el patch d'adaptation 
de la version française ; déjà plusieurs fois fournis 
avec nuire CD, le patch 1,2 est indispensable pour 
jouer la campagne Malouines 1982 incluse sur le 
CD (dans le cas contraire, le jeu plante et un mes- 
sage <■ unable toload mobEÎ3 «apparaît]. Pour les 
Utilisateurs de la version française de Steel, il faut 
d'abord installer le patch d'adaptation, puis le 
patch proprement dit... 

- patch Chronique de la lune noire ; ce patch 
pour le jeu de Cryo modifie légèrement l'équilibre 
des unités et offre quelques raccourcis claviers 
supplémentaires. 

- patch Fighting Steel 

- patch Jagged Alliance II 



- patch Close Combat Real Red : 

patch modifie sensiblement les ordres 







LOS ARAPILES, 22 JUIN TH12 

En juin 1812. alors que l'armée française s'enlise dans la 

péninsule ibérique appuis plus ilr quatre ans, les troupes- 
britanniques el leurs allies portugais e: espagnols sous le 
commandement d'Arthur U'ollê-ley iiii.n île Well.rigiori 
depuis 180'); ni' surit pas nnn plus UJns une position dos 
plus favorable. Critique au-si bien en Angle terre, que par 
ses propres officiers Wellington, .'.pies avoir elê repous- 
sé par Masséna en 1810 et assiège j Ti.rres Veldras jjirés 
de Lisbonne) au début de 1811 reprend l'initiative alors 
qu'à cours de ravitaillement Massena levé le siège et est 
remplacé par Marmont. 

A partir de 1H1.' les Anglais s emparent ries forteresses 
de Ciudad Rodrigo el rie liada.'o,-- riuii (instituent alors de 
bonnes bases | juin l'avanie de Wellington, qui met le siè- 
ge devant Salarridiique. qui tombera le 28 juin. 

Entre temps Mai l'ii'iildiei. plus de 44 IXII) hommes face 
à près de 52 Oint Anglivpnitugais tente une manœuvre 
typique rie la stiaiegie napulet mienne Inaugurée par l'Em- 
pereur lui même en 1"% a Rns-.ino et -virole, alors qu'on 
l'appelail enrore gênerai Bonaparte, la manœuvre défen- 

loppement, à déborder le flanc e 
cer ses lignes de replis et d'appi 

l'oblige, ; 






la: 



ts durs 



Coupée dtses bases et en particulier delà mer, elle n'au- 
rait pas fait long leu, el sa perte aurait sans doute eut un 
impact politique considérable en Angleterre. De plus la 
stratégie adoptée par Marmont lui permettait de venir au 
secours des troupes tram, aises qui alors résistaient enco- 
re a S al a manque. 

Malheureusement Wellington évente le piège et à par- 
tir du 18 juin les rien- armées progressent plus ou moins 
en parallèle en rlirei tirai de ^alamanque, sans que Mar- 
mont ne puisse déborder I: droite britannique comme il 
l'espérait. A force de marches et de contre-marches, Fran- 
çais et Britanniques finissent par se rencontrer au sud-est 
de Sdlamanque près du village de Lus Arapiles, dominé 
par deux mamelons le grand el le petit Arapile, 

Le grand Arapile est i,-,pnleineiv pris par les français, Mar- 
monl y voyant une position défensive idéale. Prenant à 
lorl le nuage rie poussière dégagé par le mouvement de 
la 3 e division britannique qui vient du nord pour le signe 
d'une retraite, les Français essaient a nouveau de se lan- 
cera la poursuite rie Wellington. Se taisant, un trou se for- 
me entre la division de Thomiéres i. 7 1 *). qui fonce vers le 
nord-ouest, et celle rie Maucune i Vi qui s'est arrêtée pour 
engager les Anglais aux abords de Los Arapiles. Welling- 
ton n'e.sl pas long à profiter de celle opportunité. 

Sur la gauche française. Thomiéres, accompagné de la 
cavalerie légère de C.urto mais Isole du gros de l'armée 
esl repoussé en désordre par le i' division de Pakenham 
qui débouche sur les arrière- traita 1 " - Au centre Mau- 

sa formation et qui esl des lors a la mena d'une charge 
dévastatrice de la cavalerie britannique, en particulier des 
dragons de la brigade rie Le Marchand. Tandis que la :5 e 

lannique, Etrenier |f> 1 "' division) qui -est porté à son secours 

qui vienl d'occuper le nr.mii .V.-pile en soutient de Bon- 
net (8 e ) repousse a\ er su L < es l'attaque rie la 4" division 
de Cole, puis co ni re-al laque La 2' division aurait percé 



ordres de Clausel (Mdrmont el son remplaçant Bonnel 
ordre, oflrant une \ ii. toile inespérée aux Anglo-portugais. 

NOUS DE CONCEPTION 

Echelle : 400 m par hexagone 41) minutes par tour. Une 
unilé équivaut à une brigade ■inranterie, cavalerie) ou à 
une ou deux batteries 'artillerie!. Cette échelle a été choi- 
sie pour rendre le jeu rapide ( 12 tours) et facile à jouer 
(nombre d'unités limité), 
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Déploiemenl : le déploiement initial correspond aux 
positions du 22 juin en finrie m, ilinee. Il donne aux joueurs 
une plus grande latitude en ce qui concerne leurs choix 
lacliques qu'un placement torrespnnriant au début de 
l'engagement (vers 14 h). Ainsi lu joueur français peut évi- 
ter de reproduire l'erreur de Marmont et l'Anglais peut 
explorer d'autres opportunités que celle choisie par WeF 

Objectifs : Los Arapile; est une bataille de renconlre el 

d'anéantissement, tout < ru m ne (Jeltysburg, par exemple. 
Elle aurait pu se dérouler n'importe ou sur le théâtre des 
opéralions. En ronséqi renie, ri païail un peu absurde d'as- 
signer des objectifs géographiques au» joueurs. Néan- 



^r les je 



:sde 



Wellington et de Marmont, des objectif 

que peu de points) onl été indus: la route lersSalamarique 

au-i •■.: sonn.e d'ap|.irovi-.i.imen '■ I ■ ' ■ , ■ . ■ . ou- 

rage le loueur français a Hierilie ■ .■ r •- > îjais 

sur leur droite. Les objectif places sur les ejul.'L'-- et dans 
les villages forcent 1'Aegl.irs a vouloir en déloger les Fran- 
çais. Mais dans tous les cas, votre objectif sera avant tout 
de détruire l'armée ennemie. 
Uniformes : 

- les Anglais sont en... rouge (saut la K.GL). 

- les Purtuga:-- sont en bleu, te qui les tait furieusement 

' - ■ i • ' i ai iv fram ais :l.iunjuui la pagarllei. Les 

Espagnols sont en bleu clair. 

- les Français son; barioles : pantalons marrons, che- 
mises blanches Ides -oiriats avaient tombé leurs vestes à 
cause de la chaleur) Ces incongruités son! dues aux dif- 
ficiles conditions i liiraiiquer de l'Espagne el au système 
« D npour ce qui ail de se procurer ries uniformes, les ori- 
ginaux avant rite mis eu loque-, rlepui-. longtemps. 

CONSEILS DE (EU 

Il esl recommande n'utiliser toutes les options (tirailleurs, 
commandement, brouillai ri rie la guerre, tirs de réaction 
etc.) ainsi que le niveau de difficulté le plus élevé afin de 
rendre votre adversaire inlurmatique plus coriace. 

Anglais : vnus dispose,: d'une infanterie solide, surfou! 
la Indivision (Cardes el I lighlanrlers: qui n'a d'ailleurs 
pratiquement pas ele utiliser- dans la réalité, la 3 e division 
et d'une très bonne idvaleiie L'a brigade le Marchand en 

homologue frani ai-- dis» s.- t h pendiM de pièces de 
plus gros calibre. Bref corrL-airement à leur habitude les 
Anglais peuvenl toncer dans le tas. FJm sûr. 3 vous faudra 
un peu tforganisalinn pour prépare' m i I -cp- 



pour les désorganiser et une lois chose faite, 
misse* les avec un bonne charge des dragons de Le Mar- 

Français : voire situation esl loin d'être désespérée, au 
:on traire. Vos troupes „, n | ,, n moyenne aussi bonnes que 
elle de l'adversaire e: vous dispose; de positron propires 
,la défense. Pour gagner utiliser une tactique a à l'anglaise 



le l'erreur des Franc, ais a ele. pour des raisons de pro- 
?mes de commandement, de diviser leurs forces, tandis 
lé Wellington parvint à concentrer ses troupes au bon 
droit et au bon moment. 3 

Jacques RABIER 



liographie 



IL. l nies 



dam Grsus Belli numéro 41 -l'JSZ 

Los ArapiK (eu d'histoire sur carte de Simtac, rdéa 
avez besoin d'une simulation plus détaillé*' (au nh 
bataillon et ri u régiment). 

Béraud- Gi.rvariangeli Editeur- 14%. Url must 5i „„, 
intéressez a la -tr.itci;ie itapoiéunirnne illu-rréc |>ar l'i 
(en IW.urcnre la campagne d'Italie de 179t-<)7). 
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-e l'ile est infran- 
i l'appui du génie, 
les débarqués, 1 
ibat et la tête de 



MPfilr.il îles 
objectif de la 

Task Force 53 esl l'aiull de Tarawa landis qu'en même 
temps la Task Force ïJ s'emparera (II 1 l'atoll de Makin. Le 
20 novembre 1943, l'île minuscule de Butin, dont l'aéro- 
drome a une importance stratëgiqi. 
atlaquéepar la 2nd 
Marine Division. 

Dès le début, vers 
9 h, après un bom- 
bardement naval et 
aérien de plus de 250 
tonnes d'obus, l'as- 

gage mal. Seuls les 
LVT (Buffalos, engins 
chenilles amphibies) 
réussissent à franchir 
la barrière de corail 
qui entoure l'ile, les 
LCVP [barges de 
débarquements pour 
le matériel lourd) res- 
tant bloqués dans le 

relard important cl l'artillerie embarquée ne peut soute- 
nir les troupes au sol. En outre de nombreux fantassins 
doivent progresser rhns l'eau jusqu'aux plages défendues 
par des lirs croisés. La palissade de 
haute (li- plusieurs mètre- qui cein 
thissahlepour les vehir. îles blindes s 
A la fin de la journée, sui -Sf.HH.IMi 
500 d'entre eux sont mis hors de £ 
pont ne dépasse pas li)( i mètres de profondeur. 

Il faudra finalement quatre iours de combat acharnés 
pour occuper totalement lile de Betio Le 23 novembre à 
midi la bataille est termine. I e- pertes américaines s'élè- 
vent à plus de 1 (Jl)li tue. e' 2 ,:■ N"i hle-ses tandis que du 
côté japonais, 4 fa«0 morts sont décomptés... avec seule- 
ment 17 prisonniers japonais. 

ORDRE DE BATAILLE 
2nd USMC Division : 

- Scout Sniper Platoon 

- 2nd régiment (trois bataillons) 

- Sth régiment (trois bataillons) 

- bth régiment (deux bataillons) 

- tOlh régiment d'artillerie 

- til Bn/lst Amphibious Corps (chars Sherman M4A1) 

- 2ndTank Bn (chars Stuart M3 dont un peloton de Sher- 
man M4A1) 

- Weapons Cie l'halftrack M3 avec 75 mm). 
Garnison japonaise de Bétio : 

-- i" li lire -, | ■ ■: ■ ■. i.iie de base I ' l.'ii ho;nin ■ : 

- 7" force spéciale de débarquement 5asebo (1 497 h) 
-III e pionniers (1247 hommes] 

- 4 r unité de construction (970 hommes) 

- 14 chars légers type 95 Ha-Go et Type 97 Shi-Ha 

NOTES DE CONCEPTION 

Tous les éléments du jeu (carte, moyens matériels et 
humain engagés) ont été générés par mes soins à partir 
de plusieurs ouvrages hisionques ainsi que de photos et 
films de l'époque. ( eriains matériels (comme les M3 de 
la Weapons Ciel ont ete mudilies a lin de lenter une simu- 
lation hi-.li >i iqur des plus fidèle. 

|'ai choisi Steel Panthère lit pour créer ce scénario, car lui 
seul permet de simuler < elle bataille a eetre échelle (régi- 
ment-division) et dans le temps. SPI ou SP2WWU sont limi- 
tés de fait par le nombre ri'. miles disponibles à l'achat. 

En solitaire, le jeu esl conçu pour être jouable côté 
USMC (humain). )ouer le Japonais est possible mais ce 



n'est pas réelle ne ni intéressant :.L; l'ait de la laiblesse de 
l'IA en attaque. Le i oui en points de victoires des pertes 
irité américain est multiplié par 3,5 afin de refléter l'im- 
portance des pertes humaines de l'US.VIC et d'équilibrer 
le jeu. 

La carte, basée sur des photos d'époque entre autre, est 
a une échelle d'environ 100 vaids ; ..u hexagone et un tour 
dure environ rleuv heures lavec l'échelle de SPIII la carte 
serait deux lois plus petite !j. En visitant le site exception- 
nel et grandiose de wivvN.lliegj.iiwi s. net de Wild LUI! et les 
Kairiei's une . arte de tietin est disponible pour SPIII lidem 
pour celle pour SPWW2.I... mais elle ne sont en aucune 

donc préféré créer une nouvelle carte, qui a mon humble 
avis, est certainement plus proche de la réalité. 

de jouabililé (nombre de tours réduits et visi- 
bilité stable) les tours 
de nuits ne sont pas 
pris en compte. Dans 

rienient majeur n'a eu 
lieu si ce n'est le ravi- 
taillement des troupes) 
fait qui a été pris en 
considération lors des 
phases de renforts 
durant le jeu. Cesder- 

sur les données chro- 
nologiques historiques. 
Enfin, l'inlervenlion 

d'un bombardier Lily- 
48 pendant la phase 
initiale de pré-bom- 
hardeme.nl simule l'ap- 
poux ■ eblé japonais, un hydravion 



' les unités, ce qui rééquilibre le jeu et présente une 
plus grande historicité. Le readme inclus détaille lar- 
gement les modifications, pour résumer, on trouve : 
- de très nombreuses modifications d'arme- 
ment, de valeurs de blindage, de temps de char- 
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qui lâcha quelques bombes durani 
réellement faire de dégâts. 

Règles spécifiques : 

-les débarquements ne surit possibles que sur les plages 
indiquées (Red Beach 1, 2, 3 et C.reen Beach). 

- la jetée centrale (The Ions Pier: ne peut être franchie 
par les chars, LVT ou LCVP ide Red beach 1 vers Red Bea- 
ch 3 par exemple). Ils doivent la contourner. 

- (es chars (Sherman, Stuarts) ne peuvent pas utiliser la 
jetée centrale pour débarquer en raison de leurs poids. 

- l'artillerie n.-.vnle e! l'appui aérien ne sont disponibles 
qu'aux murs suivants : T1, T7, T8, T14, T15. T21 el T22. 
Fxcepl oris ; l'USS Wie^nM el !\nhifll sont disponibles 
nés le début. l'USS Sdxoedm el Kussel/sont disponibles 
à partir du tour 7 seulement 

Bien entendu le menu ■ lirs indirects » est accessible â 
tout moment, soit pour modifier les ordres de tirs de l'ar- 
tillerie navale une lois qu'ils oui éle ordonnés aux tours 
i !is| ,i 1 nil îles, soit pour i reer d'autres rximl lardements (mor- 
tiers, heuvrtzer 75 mm). 

Conseils de jeu 

Planifiez correctement les bombardements navals et 

aériens sous peine de voir vos Iroupes soumises à ce feu 
d'enter car les combats sonl Ires rapprochés. Etudiez la 
carte avant de vous lancer dans l'aventure (méfiez vous 
des dents de riiagons qui représentent a la loi? les lOssè- 
antichars el la palissade de troncs de cocotiers). 

■ Nettoyez » l'embarcadère central [The Long Pier) en 
utilisant le Séoul Sniper Platoon. 

Lors des débarquements sur Red 2, protégez vos Iroupes 
des tirs d'enfilades grâce a l'embarcadère < entrai. Les LVT 
peuvent vous fournir un appui-feu non négligeable mais 
ils sont très vulnérables. 

Pour débarquer le matériel lourd des I C.V'P, cliquez sur 
l'hexagone de terrain déridée ;hi non île plage) devant la 
bai lie afin de pouvoir, ultérieurement bouger ce matériel. 
En effet, aucun mouvement n'est possible sur les hexa- 
gones " plages ■ et ■ eau' peu pi mondes ■■ pour les blin- 
dés el l'artillerie du fait rie leur enlisement. 

Utilisez les troupes de génie pour détruire etlieacemenl 
les bunkers et pillbov el les blindé' pool taire des percées 
im,-:is attention .iux embuscades) .Mailrise; vos pertes tout 
en avançant le files rapidemon: possible et attention à vos 

Laurent BOTTERO 



LA REVOITE D'ABD EL-KADER, 1840 

Ce scénario très rui-finn! pour Operational Art of War 
retrace /a fuite du chri hOiiuuin Alx! tl-Kader contre (es 
Français en Algérie, en 1840. Si la (rame générale est his- 
torique, le déroulemenl du -.i enano s écarte volontaire- 
ment de l'histoire pour favoriser l'équilibre de la parue 
et l'intérêt du joueur Alors, attendez vous à des surprises 
et retournons ensemble aux temps ben/s de la conquête 

Le Royaume de France (sur lequel ■ règne « — mais ne 
■ gouverne » pas ... — Louis-Philippe I™, Roi des Français) 
oonlrôle depuis ltf.lt! la rote algérienne d'Oran à Constan- 
tine. Au milieu, Alger est la capitale ne cette toute jeune 
colonie appelée a s' e tend ce el se développer de plus en 
plus jusqu'à devenir le fleuron des colonies françaises. 

Mais les Bédouins, peuples de l'arrière pays désertique, 
de l'Atlas et du Sahara, voient d'un mauvais eeil l'inva- 
sion française. Depuis les montagnes de l'Atlas, l'émir 
Abd Eervader va donner le signal de la révolte el fédérer 
autant qu'il est possible les nombreuses tribus... dont 
toutes ne sont pas hostiles aux Français. 

A partir de cette révolte, le scénario imagine le déclen- 
chement, par cascade, d'une guerre générale en Médi- 
terranée, à la façon dont cela se produira en 1914 (un his- 
torique complet vous esl donné dans le briefing du jeu). 

Remarques importantes : 

- les = Alliés « désigne les Français et leurs alliés espa- 
gnols, italiens et musulmans ; 

- la prise d'Alger par le camp des Bédouins entraîne 
la fin de la partie et une de laite française ; 

- il esl sans intérêt, et même dangereux, pour le Fran- 
çais d'essayer de prendre Gibraltar ou les territoires otto- 
mans (Turquie, Crète el Chypre)... ou pis : l'Angleterre ! 

- la même remarque s'applique au Bédouin pour les 
territoires français (métropole, Corse, Sénégal et Afriques 
occidentale et equatorule. i. el pour les territoires espa- 
gnols (sauf Ceula au Maroc qu'il convienl justement de 
reprendre !), italiens ou même portugais l 

Le scénario ust prévu pour être joué côté français. Ce 
camp part avec un handicap de 400 points de victoire, 
handicap qui augmentera encore avec les incessantes 
attaques bédouines des premiers tours. 

Français el Alliés : 

- bleu foncé el bleu clair : Français 

- jaune : « Chasseurs d'Orléans n 

- marron, beige : troupes indigènes (labors et goums, 
régiments de tirailleurs. < ompagnies sahariennes) 

- vert pâle : déserteurs tunisiens 

- blanc : alliés espagnols 

- gris clair : alliés Maliens 
Bédouins : 

- gris noir : régulier- marocains, janissaires et mame- 
louks turcs ottomans (el flottes de ces deux nations} 

- beige, marron : bédouins et autres arabo-musulmans 
d'Afrique du Nord et du Sahara 

- vert pale : réguliers nipolitains (Libyens), irréguliers 
tripolilains el du Hoggar (Awbarri, Tamanrassel...) 

- vert foncé : Tunisiens (réguliers el irréguliers) 

- rouge : mamelouks turcs... et forces Britanniques 
Attention : risque de confusion entre les indigènes 

(marrons, beiges, verts) au service de la France (goums, 

tirailleurs, sahariens, déserteurs tunisiens! et leurs < frères ■ 

insurgés contre la France (Bédouins). O 

René ROSTAN 



DIEN BIEN PHU 

CAMPAGNE COMPLÈTE POUR STEEL PANTHERS III 

Le 20 novembre l'J5 3. débute l'opération Castor, dont 
l'objet est de réocruper la vallée de Dien Bien Phu, tom- 
bée aux mains du Viêl-minh l'année précédente. Trois 
bataillons parachutistes sautent sur la vallée et engagent 
nussiuit le combat. 

En fin de journée, détails, les Vïets décrochent. Le len- 
demain deux autres bataillons sont parachutés, et un stxiè- 
me le jour suivant. Fin novembre l-ij.ï voit l'arrivée du 35 p 
régiment d'artillerie. Au rouis ries deux mois suivants, 
d'autres renlorts complètent le dispositif. 

En mars 1954, Giap a concentré i'élile de son armée, 28 
bataillons d'infanterie. avec 37 i.X.H'J hommes des 308 1 ', 312 e 
et 316 e divisions d'inlanl. ■ne. ainsi que l,i 351 e division d'ar- 
tillerie lourde, autour de la base de Dien Bien Phu. 

Dans cette campagne rie douje scénarios, vous incar- 

quaire compagnies parachutistes, les compagnies A et B 
du 6 e bataillon de parachutistes coloniaux et les 1""' et 
2 e compagnies do 1 er bataillon étranger de parachutistes. 
A la fin de chaque scénario, le- uni lés qui ont subies 
des dégâts peuvent elrc rep.uees, mais vous n'avez pas 
droit aux unités de soulien. 



1. PARACHUTAGE SUR DIEN BIEN PHU |20 il 
Unités françaises : 6 e BPC et 1 er 8EP. 

Uniti's vict-minh ; i i :| i ompngnies du W- regi- 
nient, deu.s sec ".ions (le r î ■ i_^ r t i o r ^ de 82 mm. 

Durée du scénario : 14 tours 

Déployez le b e BPC sur Natacha, les deux sec- 
tions rie nior tiers de SI naii en arriére. Lus Jeu.-, 
compagnies du 1'"' RrP sont parachutées ni mord 

fi il. -m! du ■. il.i .'.-■ il. : i |. >!■;. |-'< I. t I lise/ o>. 

rnortiHrsde Hl iiirii contre les mortiers viols. Avan- 

2. PROTÉGER LE 35 e RÉGIMENT D'ARTILLE- 
RIE [sur la mule 41, le 29 novembre 1953] 

Unités françaises : C BPC et I 6 " BFP. convoi- 
rli.i il" geni<\ artillerie il;. : V levimient d'artille- 
rie flatteries de 155 mm, de 105 mm et une com- 
pagnie de morliers. 

Unités viet-minh : l T' rcgimerl lie I.) 1 l(i" divi- 
sion d minuterie et 4 r ' régiment de lu ! r >1" divi- 

Durêe du scénario : 14 tours. 

Déployer les paras le long rie la imite 41, pin 
i r.' les mortiers de :il .11. \ h -I 'l| dn: i -menfs pn-v ..s 
en face de la colline "SI. Lus loupa île l'escorte 
peuvent reiiiorrer le- para-. Il in ut tenu pour pe:- 
mettre .m ( nrivin d'aï le un h- les point-, d.- vi< lui- 
re au niveau du PA Eliane. 



3. NETTOVAGE DE L'ARTILLERIE (11 janvier 1954) 
I, ni tes françaises : 

-6 e BPC et 1 er BEP, compagnie A du 8 e BPC et compa- 
gnie C du 5/7 régiment de tirailleurs algériens (RTA) ; 

- camions du 31 e Génie ; 

- 35 e régiment d'artillerie (batterie de 155 mm, de 105 

- appui aérien : dix B-26 du GB 1/25 Tunisie. 

Unités vièt-minh : 351'' division d'artillerie {neuf batte- 
ries de 105 mm, neul batteries de 76 mm, trois compagnies 
de mortiers de 120 mm, six canon* AA de 14,7 mm] ; 
bataillons du 36 e régiment rie la Util" div. d'infanterie. 

Durée du scénario : 14 tours 

Les compagnies A et B du 6" BPC sont déployées prés 
de la cote 727. Les 1 re et 2 e compagnies du 1 H BEP sont 
déployées près de la cote 637. Vous devez occuper tous 
les points de victoire pour espérer gagner. Pour faire taire 
l'artillerie vieL utilisez votre jrtilleue et les B-26 de, «b- les 
pièces ennemies sont repérées. 

4. PERTE DU CR BEATRICE (13 mars 1954) 
Unités françaises : 

-6 e BPC et 1 er BEP, 35 e rgt d'artillerie 
-défense du CR Lic-aliiee - cileclil réduit du 3/13* 1 demi- 
brigade de la légion étrangère (DBLE] ; 



- appui aérien : huit Bearcat. 

Unités vièt-minh : -!">1- division d'artillerie [deux com- 
pagnies de r roi tiers, sept huileries de 105 mm); 112 e divi- 
sion d'infanterie . 141" et 20U" régiments! ; il'.' division 
d'infanterie (148 e régiment) 

Durée du scénario : 14 tours 

Le bataillon du 3/13 DBLE, pilonné toute la nuit par l'ar- 
tillerie viêt. n'est plus en mesure de tenir le CR Béatrice. Il 
laul résister quelques tours pour inliiger un maximum de 

Certes à la !12'' division, puis se replier, pour ni- pas perdre 
i totalité du bataillon. I. Ii:isei !e J5 1 ' legimenl d'artillerie 
et les avions de in f.F i ontre l'artillerie \ iet. Les paras doi- 
vent être déployés sur Eliane pour défendre cette position. 

5. PERTE DU CR GABR1ELLE (15 mars 1954] 

Unités françaises : 6 e BPC et 1 er BEP ; peloton Carelte 

Omis rhais M.!4 ( hafioej : 15" leginienr d'artillerie ; défen- 
se do CR Gabrielle (trois compagnies du 5/7 RTA). 

Unités vièt-minh : ? 51" division d'artillerie ; 308 e div i- 
sinn riï manie ii« 102'-' régiment i : jl_" division d'infante- 
rie [209'- régiment). 

Durée du scénario : 14 tours 

Le 5/7 RTA a perdu la moitié de son effectif, Gabrielle 
e.-i indéfendable ; Tenez In position pendant quelques tours 
peur ieiligoi un maximum de pertes au 102'-'. puis déc.ro- 
: lie,-:. Déployez vos para:, sur Dominique et Eli. me et defen- 
i-:v .i-. |„ ,■.,;,,, ,-. .-y -n'o b- o'imenl I i f i M. .!■■- 




b. CONTRE-ATTAQUE SUR BEATRICE (2 avril 1954) 

Unités françaises : 6 e BPC et 1 er BEP ; uoe section de 
mortier du 1/2 BEI et une du 3/3 REI ; peloton du capitai- 
ne Hervouet (quatre chars M24 Chaffee]. 

Unités vièt-minh : !5 Indivision d'artillerie (une section 
de Miorrieis rie 12(1. quatre batteries de "6 mn, deux canons 
de 105 j ; .'. ;_" eà'vsiou i.i'ielanlciic :i.ie-i.\ bataillons du 165 e 
regimenl, un bataillon du 141 e , uo bataillon du 209°). 

Durée du sceoario : 14 tours 

Avancez le pi, .s rapidement possible, les i li.irs en éclai- 
rée, rs i attention nu--, ni mes an'irbai- vietsj. J-Vn.ii gngiici lu 
scénariu, ne perde/ pas trop d'hommes lil es; impossible 
de reprendre Lîea'.iice' Le? mortiers de 81 mm ne sonl pas 
utilisé, il reste donc à Dien Bien Phu. 

7, PERTE DU CR ANNE-MARIE (8 avril 1954) 
Unités françaises : 6 e BPC et 1 er BEP ; 35 e régiment d'ar- 
tillerie (batteries de 155mm) 
- défense du CR Anne- Marie : deux compagnies du 

bataillon thai n° 3. 

Unités viet-minh : l"i' eu Mon d ,irl Ni-, !q. . ni <■ b, li- 
teries de 7d mm, dois compagnies de un >i tiers de 120) ; 

il 'Y i Uvi-.li Jll d il Mal il»- -■ In ils le:i,Lil'::;v o:.i :.-.!;, i-;,; eic-l 

: 3 12'' division d'infanterie irieii' compagnies du 141'"" régi- 
ment et deux compagnies i iu 2iW régiment]. 

Durée du scénario ; 14 tours 

Comme les autres position- autour de Dien Hien Phu, le 
("K Anne-Mai ie -era perde. Tenez t elle position quelques 



8. SAUVER LE 2 e BEP [12 avril 1954] 
Unités françaises : G e BPC et 1 er BEP ; trois pelotons de 
trois chars M24Chaffeei : section de mortiers de 120 du 

1/2 REI et du 3/3 REI : deu* compagnies du 2 e BEP. 

Unités vièl- minh : il6 L ' div. d'infanterie (quatre bataiDons], 

Durée du scénario : 14 tours 

Déployez vos para, nu sud de- I tien bien Phu , les mor- 
tiers de 81 aux emplacement prévus. Le 2 e BEP, qui a sau- 
té dans de très mauvaises conditions. a perdu la moitié de 
ses hommes et dispose de peu de m 



9. DEFENDRE ISABELLE ET ELIANE I20 avril 1954]. 

- 6 e BPC et du 1 er BEP, camions du 31 e génie ; 

- défenses d'Isabelle : 5/7 RTA et bataillon Thaï n° 3. 
Unités viêl- minh : 112'' division d'infanterie II e ' et 5 e 

bataillon, deux compagnies du '»'-' bataillon, deux compa- 
gnies du 6 e bataillon i ; 351'' div. d'artillerie (une compa- 
gnie de mortiers de 120). 
Durée du scénario : 14 tours 

Le poste Est d'Isabelle e>l ue:endu par les rescapés de 
Gabrielle et Anne-Marie, le 5/7 K TA et le bataillon thaï n° 3 
sous les ordres du cpl Carre et du II Bolella. C'est une posi- 
tion liés faible qui n'a pas été aménagée lors de celte pre- 
mière attaque. Vous .levé- 7 1 en tinter cette posi- 
tion aver le h L ' Bl'( . ulilise^ Ih. véhicules du 31 c 
;,enie pour le transport (une compagnie sur l'ae- 
rorlioirie une compagnie .111 sud;. Le bataillon 
il ni r.e liendia pn- longtemps, apie- quelques 
tour-,, replie,'- vous. Des L'arrivée des renforts 
iroiTp.vgnie A ou B riu <>" BPC ). reprenez les 
position- peiiiue-. I e 1 '■ BEI' quant à lui doit 
leprenere k - positions (|ui -i-ronl perdues sur 
Eliane. 

10. DEGAGER LE CR ISABELLE (fin avril 1954) 
Unités françaises : 6'" BPC et du 1 er BEP ; 5/7 

RTA : !■ ' i RM : peloton I leivouet 'quatre eèars 
M2- ( halïee] ; peloton Préaud (trois chars M24 

tinilcs vii'l-niinli : '■- f di-. isim, d'aiii «ie bjl- 
li-ne-.de "limni' ; il h'" division d'mianterie [4 e , 

H : b.lla I 1,1:- : ; '" ■ ! i --. 1-11 .I: ihi-i-'.-llll.TH 

(5 e et 8 e bataillon). 
Durée du scénario : 14 tours 

Depli-ivez vos ]iar,is au sud de Dien Bien Phu, 
I es rrioitieis de SI 1:11:1 lesie au poste centrale. 
Vous devez alteindre tous les points de victoire 
pour espérez gagner. 

11. DEFENDRE DIEN BIEN PHU (5 mai 1954) 
Unités françaises : 6 e BPC et 1'" BEP ; 8" BPC ; 1/2 REI ; 

2/1 RCP ; 35 e régiment d'artillerie (trois canons de 105). 

Unités vièt-minh : .151" division d'artillerie (batleries de 
76 et de 105 mm, cleuv cumpasnies de- mortiers de 120); 
316 e division d'infanterie Pu--- ba In liions du 98 e régi ment] ; 
308" division d'inl.inlohe trois bntnillnns du 36 e régiment, 
un bataillon il..; fïfi'-' régiment). 

Durée du scénario : 14 tours 

Déployez vos paras H nus le peu mètre central, les mor- 
tiers de 81 au centre du village. Les PA Dominiqoe et Elia- 
ne seront perdus au cours du la journée, tenez un maxi- 
mum rie tours pour imligei le plu-, de pertes à l'ennemi ; 
Utilisez les fumigènes pendant la reirai te. Attention à l'at- 
taque à l'ouest de Dien Bien Phu. 

12. CHUTE DE DIEN BIEN PHU (7 mai 1954) 
Unités françaises : 

-6 e BPC et du 1 er BEP. 

- défenses d'Isabelle : 5/7 RTA ; 3/3 REI ; une compa- 
gnie de mortiers de 120 mm, 

Unités viét-minh: trois bataillons rlir 165 e regimenl ; Un 
bataillon du 102 e ' régiment un bataillon du 148 e régiment; 
351'' division d'artillerie (batteries de 105 et de 76 mm, 
une compagnie de mortiers de 120. 

Durée du scénario : 12 tours 

Bon jeu, par Saint-Michel ! ÛI 

Bernard JULIEN 
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LE MONDE DES QUATRE LUNES 

UN SCÉNARIO POUH HMOES III 

La saga continue... sur Heraes III ! « Le Fou confie le Km . esl le cfriquièmo scénario 

d'une longue série jusqu'ici consacrée à Ht»or- II. Flic prend plate dans le monde, ries 
Quatre Lune e! retrace les manœuvres rie- différente- factions en lutte pour le pouvoir. 
Après « Les Qualre Lunes », une vision globale du continent Esl de la terre des Quatre 

Luneseldesdilïere'itsiampscii tonflit, puis ■ l,i Guerre des Mages ■■■ rjui décrit les terres 
marécageuses du VV:,mniik.icl les terribles lolte- magiques do* mages ries écoles des élé- 
ments idem scénarios pour Heine' // el d.ins CyOcr.xtralége n" ')(. vous aviez pris part à 
la lutte entre les cinq grandes maisons féeriques qui peuplent les bob millénaires de Rok- 
miluna avant de tenter de fonder une j'oiivell^ ( b li-a>i. m -or l'archipel rie Mars Cirrus, la 
demeure des djinns légendaires dans . Rokmiluna ■■ et ■■■ Mars Cirrus » (pour Heraes II, 
Cvbï-r siratégo ir 11). Poursuivez aujourd'hu. votre quêle pour la rio-iimalion do royaume 
d'Osgolor ! 

LE FOU CONTRE LE ROI 

6 joueurs (deux ■: amp de (cens /oueursj. Les affiés /oués 



livrés aune lutte s,-ns merci, le- pav-age- majestucus et le- lai s au< eaux etincelantes ne 
sont plus que ries souvenirs. 

Tout ces crimes portent un nom : Madrick :e lou. un ignoble leietrm d'une vieille famik 
le seigneuriale d'Osgolor. On raconte qu'i! s'est livre aux terribles torées de la NuÉU 

Les différents p roi agonis les 

• Le Camp du Fou 

- Madrick le fou (violet) : Les douces terres de ses aïeux ne sont plus qu'un lointain 
souvenir. Les Morts marchent dans les rues ri' Omb-elunt . Son souhait le plus cher est 
d'empailler tous les autre- ducs e! le roi lui-même, il est vrai qu'il esl un admirable taxi- 
dermiste. 

- Kaervokdu Wummika ivorli : le Maître des bêle- rie la péninsule du vVummika prend 
l'initiative d'aidei Madrick dans sa fohe furieuse, lia lance ses plus tiers navires vers Osgo- 
lor. Il rêve de dévorer en personne le clerc Elisdran et de mettre l'île à sac. Madrick n'est 

- Morlien le Thaumaturge (orange) : il esl le mailrcde la péninsule de glace de Hinzol 



M prévu 



ttrde 



par /'ordinateur .-ont ui/b/ei par If jnut>w ri fis peoveirf échanger dei 

Ce scénario relate la crise qui balaie la vieille monareho de l'ile d'Osgolor. Le bnn 
Frédéric II a tenki de fonder ries colonies -ur les terres de Rokmiluna (voir 
miluna ■), mais la Reine îles fées a repri- lo loofrôle de son domaine : des 
cl de nains ont bouse les pilnvables défenses di. roi d'< .Kgolor hnrs des vieilles forêts. Pai 
la suite. Frédéric Ij s'est marie avec l'une des tille- de la Reine pour fortifier sa position 
Mariage de raison.qui délit nahe bien vite sur une réelle passion. 

Hélas, au cours de la bataille dos R&ages sanglants, l'épouse du roi est assassil 
un elle de sa propre garde d'honneur. Plus dramatique est son retout en Osgolor. Are 
sur ses terres, il ne voit que ruines et carnages... son domaine s'est abime dan- l.i guei 
Les Grands Ducs ont comploté durant son absence pour prendre sa place. Ils se si 



tagni 



des obstacles infranchissables et l'uni 
habitants rie Radegonde, seules les portes m, 
or mais elles sont à sens unique.., La sécurité s 
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• Le camp du Roi 

- le roi Frédéric II (bleu) : il n'a plus rien, les terres de la a 
ruines. Il ne dispose que rfe quelques elles et nains restés loyaux à sa perso 
moins, il demeure un u-rioul.iMe diplomate... 

- Le grand clerc Elisdran (marron) : loponiiledei Lgiise de la Divine Mère 
remenl pacifiste, ses terres montagneuses et pauvres n'ont aucune citadelle 
01 ■ son! peuplées que de paisibles moines. Le Grand elen pourra-t-il suri ivre a 
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Frédéric LABAT 



CLOSE COMBAT 3 

Après une première -crie de campagnes pub/iée dans (e 
précédent numéro Pa« a/ t/iarlier ..■.;(. propose (rois cam- 
pagnes inédites, toujours situés à fa lin de la guene, et une 
mini-campagne située au moment de la bataille de Koursk. 



L'HEURE DE LA VENGEANCE ! 

Prusse Orientale, 19 au 27 janvier 1945 : une uni- 
té rie la s'* armée blindée (le la Lia nie bouscule des 
élémenls épar- rie la .'" armée allemande. 

Cartes : frontière de la Prusse Orientale (carte ) ; 
petit village n.i.'.taiie- pin-ion (carte 2) ; faubourgs 
deDeutschEylauu.arte .!';; laubnuigs ri'Elbing (car- 
te 4) ; petite ville de Tolkemil sur la Baltique (carte 5). 

Cette campagne est destinée à être jouée du côté 
soviétique ou en mode multijoueur. 



ser un temps limite de 10 minutes... Bon coun 
Ordre de bataille: rompagnio appartenant à 

blindée de la Garde (quinze T- 34/85]. 
Règles particulières : 

- temps limité à 10 minutes pour le camp soi 
solo seulement) ; 

- le Soviétique ne peut achi 
nant à la Garde ei jamais des 
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Dan! 



pagne. Lonlijiremenl aux lue 
oentes ou le joueur disposait de peu de blindés 
devak loi 11 biner -e- riiberenls mmens pour arriver 
a la victoire, j'ai riec ide do mettre le joueur à la têle 
d'une compagnie île (hais T- 14/81). Mais si œ com- 
mandement virtuel promettait beautoup, il fallait 
résoudre deux problèmes : d'abord comment NA 
puuoail-elle lenii le 1 iiLiji lai r a ries joueur- expéri- 
mente- avec de tek n>'«ei' blindes, ensuite com- 
ment simulei un a-sant blinde axe sur lo choc et la 
rupture. Dont pa-que-tion rie irgnoler, foncer devait 




la 2 e a 

Cartes : village i-onialier pru~^icii itaile I ) : route dans 
le secteur de Deutsch-Eylau (carte 2) ; ligne frontalière for- 
tifiée (carte 3). 

Cette campagne e-l ric-tiiicc a être jnuee du côte alle- 
mand uniquement 

Au début de le toileeplinn. la i aiupagne -e ilcroulait -ur 
cinq cartes identiques â relie de la campagne ■: l 'heure de 
la vengeance s cl durait 1s jriurs, mais 1res vite après 
la première carte, l'IA se montra extrêmement fri- 
leuse en attaque. De plus, je n'avais pas prévu que 
l'ordinateur serait a mêlé non pas par mes Pak mais 
par. ..la neige ! En eilel. la stratégie de l'IA qui est d'en- 
voyer au compte-goutte ses unités se révélait ii.i -or 
terrain enneige em tire plu- désastreuse car mes Pak 
avaient loul le temps d aligne! le- pauvres 1 bars sovié- 
tiques Isolés et avançant péniblement. La solution 
résidait dans un changement de type de cartes et de 
leur nombre (moi: s lavo; able a la défense) et dans 
la diminution de la rluree rie la campagne ce qui per- 
met à l'IA de tenir un rythme élevé dans son offen- 

[tcL'Ie- particulières : 

- niveau rie la campagne : héros ; 

- pas de temps limite pour l'IA ; 

- limitation du type de blindés pour le camp alle- 
mand 'voir règle- particulière- de la campagne « 
L'heure de la vengeance»), 

- ■iii.-ilinnili. tvper: infanterie pour le camp aile- 
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cénario. (NDLR : attention, ce pre 




difficile, presque dé-e(|uilil ire. mais 
er,„). Par ailleurs, un assaut blindé 


-pariée 


boc et la vitesse, le joueur se voit rio 



- le Soviétique ne peut pas acheter d'inlanlerie (excep- 
lion : lorsque vous n'arrivez pas a 1. onquerk une carte du 
premier coup, vous pouvez lors de voire second assaut 
acheierde l'infantcnc de la ( laide-, mai- vol- devrez vous 
séparer de votre inian'eiie une lois la carte conquise). 

Pour le camp allemand (en multijoueurs] : 
-le joueur ne peut choisir q.je rie l'infanterie Régulât ou 
Conscrits et appartenant a la Webrmacht uniquement ; 

- le joueur ne peut pas ai lie 1er ries canons ri'assaul 
lourds tels que- l.i^dtigci ou lagripanthei, pai cintre il peut 
acheler des Stut 1 NI onde- lagripan.'or IV. tjuant aux chais, 
il est limité aux r'zkvvpl IV et inférieurs (la J^ armée alle- 
mande ne disposa il que de peu rie chars ). 

LA CHUTE DE LA PRUSSE 
Prusse orientale, du 19 au 24 janvier 1945 : des unités 
appartenant a la 2" armée allemande mènent une série de 



Cete 



e la vengeance s). 

LES RUSSES ARRIVENT 
mpagne de trois jours se déroulée 



janvit 



1945 et voit le I~ iront de Biélorussie se lancer à 
rie la Prusse orientale. Cette campagne est jouable de pré- 
férence en solo et côte soviétique e: eu multijoueurs éven- 
tuellement. Les conseil- ue jeu et l'historique se trouvent 
dans le briefing du scénario inclus dans le jeu. 



Une 



PIONEREVORWÀRTS! 

-nifiH .-niipag'ie rie trois |our- jouable c 






.■iie allemand ou en multijoc 
sapeurs de la division Grolvdeutschland doit s'emparer de 
positions fortifiées soviétiques au premier jour de Zita- 
delle, le 5 juillet 1943. L'ordre de bataille du premier jour 
ne peut pas être modifié, "I 



LA RECONQUETE DES MALOUINES, MAI 1982 



Le 2 avril 1982, les forces argentines s 'e ni parent des îles 
Falkland (en français, le- Malouinfs;. Le gouvernement bri- 
tannique ne peut tolérer cotte invasion. Il décide de consti- 
tuer une Task Force et de l'upedior dans l'Atlantique Sud. 
Apres une brève escale à l'île d'Ascension, la Task Force 
mel le cap sur les îles Maluuines. Les négociations diplo- 
matiques ayanf échoué, le 10 mai le gouvernement bri- 
tannique ordonne a I amiral VVmidviard de préparer le 
débarquement. 

Cette campagne complète pour iteel Panlheis II vous 
propose de prendre pari a l'invj-ior britannique, du débar- 
quement de San Carlus à la libération de Pnrt Stanley. Pour 
jouera la campagne, i. \^_,\ i m j ier vdi vcjTit?nl que votre ver- 
sion de Steel Panthère II soit mise à niveau avec le patch 
1.1 (déjà livré dans Cyber n" 10 et précédemment, et dis- 
ponible sur le CD de ce numéro). 

Le CD de Cyber installe tous les fichiers, nécessaires à la 
campagne et remplace deu\ mob (les mobs d'origine sont 
conservés dans un dossier molis.ive. pensez à les réins- 
taller après avoir fini la campagne). 

Pour commencer la campagne, lancez la sauvegarde 
US vsCre dans l'écran de sauvegarde A la fin de chaque 
scénario, suivez bien les instaurions du briefingqui appa- 
raît à l'écran (pensez a prendre des notes). 



argentins : l'archipel des iles Falkland est divi- 
tultitude de peirie= île- désertes et detu iles 
principales, les Falkland orientales [presque déserte) et les 
Falkland occidentales (sur laquelle se trouve la capitale 
Port Stanley et les rieu> aéroports de l'île, Port Stanley et 
CooseGreen). Le général Caltieri, commandant delà gar- 
nison argentine a décidé : 

1. de regrouper ses principales forces autour de Port 
Stanley (en enterra ni ses tro.ipes cbn- les montagnes cer- 
nant la capitale). 

2. de détacher une importante garnison à Cosse Green 
et d'y baser un escadron rie Pucara i avion d'attaque au sol). 

.!. de poster quelques ..et ij,,,^ légères au* endroits pou- 
vant être choisis pat les Britanniques pour débarquer. 
Dispositif britannique : l'infanterie britannique est divi- 

- la 3 e brigade (regroupant les uni le- parachutistes et vos 
Royal Marines) commandée ore le sérierai Thompson ; 

- (a 5 e brigade (regroupant les différentes unités de la 
Carde) commandée par le général Wilson. 

Plan d'invasion 

I.Les SAS et SfiS keieitrii continuellement les faibles gar- 
nisons réparties le lonv; des , ['.les et opèrent des missions de 
renseignements ideiei lion b'm hanips de mine, recon- 
naissance des différents endroit-rle Lieharquement possibles). 

2. La 3 e brigade établit une télé de pont à San Carlos et 
neutralise les garnisons de Goose Green et de Darwin (les 
Britanniques espèrent même construire un aéroport dans 
les environs de San Carlos). 



gement, de dotations en munitions, etc. Toutes 
ces données ont l'ait l'objet de recherches pous- 
sées et semblent fiables. 

- ajout de nouvelles unités (char soviétique 
T28E, tireur d'élite avec G-43, StuG divers, etc.) ; 

- remise à l'échelle des groupes de combat (soit 
équipes de 5, soit groupe de 8 à 10 hommes) ; 

- retrait du IS-3, etc. ; 

Pour les passionnés de ce grand jeu, nous vous 
recommandons d'aller faire un tour sur le site de 
Ryan Ross, qui a réalisé ce patch, c'est une mine 
d'or ! : http://cc3.game stals.com. 

Pour installer ce patch, il faut remplacer les 
fichiers du répertoire Data/Base dans le jeu par les 
nouveaux présents dans pcyber!5. 

SPWW2 2.07 : voici la nouvelle version de l'ex- 
traordinaire extension pour ifee/ Panthen II, sur la 
Seconde Guerre mondiale. L'équipe de The 




3. Une Ibis la télé de pont net tout la i" brigade rleoaiqoe. 

4. Les deux brigade- -ont héliportées dans les environs 
de Port Stanley et donnent l'assaut final. 

Votre mission : vous êtes à la letc d'un commando des 
Royal Marines. Dans un premier temps vous devez parti- 
ciper à l'établissement de la tête de pont de San Carlos 
ensuite vous serez heliporle pour participera l'assaut final 
sur Port Stanley. Veire détachement compte : 

- une section Milan antichar (ou anti-bunker...) ; 




Gamer's Net a apporte plusieurs modifications au 
système. Le jeu est également plus fiable et les 
problèmes de carte son qu'ont pu rencontrer cer- 
tains de nos lecteurs devraient être réglés (pensez 
à paramétrer votre carte son avec selsound.exe, 
dans le répertoire TGN/spww2 avant de jouer). 
Nous rappelons toutefois que cette extension gra- 
tuite est un travail ■ d'amateurs » et de passionnés. 
Nous ne pouvons pas garantir qu'elle lonclionne- 
ra avec votre carte son, le seul moyen de se pré- 
munir contre ce genre d'aventures étant de dis- 
poer de matériels de marque, et non de clones. 

Thème de bureau : Laurent-Xavier Lamory nous 
a rassemblé une bette série rie thèmes de bureau 
sur les jeux et les ambiances préférés de 
(.'yht'rStratcfïC I enfin plus ou moins, on aurait pré- 
féré un thème « la Royale » au thème « US Navy »... 
mais il n'existe pas, tous les crédits étant passés 
23 



- une section du 29° régiment d'artillerie des Royal 
Marines (quatre pièces de 105 mm). 

- une section des Blues & Royal (si un de ces chars est 
endommagé nu détruit pendant la première phase de la 
campagne; il ne peut être remplace, car leur nombre est 
fortement limité). 

- un détachement des Royal Engineers. 

LE DÉBARQUEMENT (scénario 1) 

Les détachements de SAS ont neutralisé les installations 
de Peble Island et la Task Fort e s'approche des Malouines 
sans être délectée. Il est u heures ce >\ mai 1982. Les SAS 

si;,rUeril la pre-enr e ri \;ne coiepajsnre au maximum dans 
les parages. Le principal danger est l'aviation argentine. 
Vous deve? établir une tête de pont avec le minimum de 
peur-.. Empan ~ au plu- \ ie de: collines :■'. déployez y vos 
batteries rie Rapier. 

Notes : les iles en mer représentent les différents bâti- 
ments de la Task Force. Certains transportent les équipe- 
ments lourds, munitions et ravitaillement. D'autres assu- 
rent le soutien des Irouiie- lie deharqaemeets et la C0U- 
\erlure antiaérienne. G 

Dominique LEDOUX 

dans le Chartes de Gaulle !) pour accompagner 
l'article « Technique » page 78. Par simplicité et 
pour éviter d'encombrer votre disque dur, ces 
thèmes sont disponibles sur le CD, il suffit de les 
copier manuellement vers les répertoires qui vont 
bien (voir la procédure dans l'article). 

Amusez-vous (il y a de quoi faire) et rendez-vous 
à dans deux mois pour le prochain Cyber ! G 
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DANS les jours qui suivent 
le Débarquement en 
Normandie, la division 
SS Hitlerjugend lancent une 
série d'offensive contre la tête 
de pont canadienne au nord- 
ouest de Caen. C'est cette série 
d'affrontements d'une extrême 
violence que nous vous propo- 
sons de rejouer avec l'exten- 
sion Seconde Guerre mondiale 
de Steel Panthers. 

Joël MONTAGU 

Constituée en 1943, la 12. SS-Panzer-Di vision 
■< Hitlerjugend « présente la particularité d'être for- 
mée de très jeunes soldats issus des jeunesses hit- 
lériennes. Très entraînés et encadrés par des vété- 
rans provenant de la Leibslandarte (T. SS-Panzer- 
Division): ces jeunes gardons de 16 à 18 ans vont 
livrer des combats très rudes face au non moins 
coriaces Canadiens de la ird Infanlry Division. 

Celle série de scénario est jouable avec l'ex- 
tension SPVVW2 réalisé par The Gainer - ! Net et 
proposé dans ce numéro de Cyber (ou le précé- 



dent). Il faut pn 
avant d'installé 
nibles dans la liste de 

Réglages des préférences : pour tous [es 
nos, sauf exception indiqués, les s player préfé- 
rences » sont à 100 % (par défaut) 

Realism Préférences: tou! sur ON 

I. Attaque de nuit â Bhfttïville-l'Oiccijeplleuse 

Depuis l'après-midi du 6 juin, la division 
Hitlerjugend poursuit sa montée en ligne. Hier 
7 juin, elle a mené sa première contre-attaque 
avec les unités déjà arrivées sur le front, le SS- 
Panzergrenadier-Regiment 25 et le 2'' bataillon du 
SS-Panzer-Regiment 12. Cette attaque, si elle n'a 
pas atteint son principal objet lit 'atteindre la cote 
el couper la tête de pont alliée en deux), a tout de 
même repris une partie du terrain perdu le 6 juin 
et surtout coupé l'élan de la 3 e division d'infante- 
rie canadienne en direction des abords de Caen et 
du terrain d'aviation de Carpiquet. 

La nuit dernière, plus à l'ouest, les combats ont 
fait rage dans la localité de Putor-en-Bessin, que les 
Panzergrenadiers du 11/26 ont tenté de reprendre 
aux Canadiens du Royal Winnipeg Rifles. Aucun 
quartier n'a été tait de part et d'autre, et une der- 
nière poussée des Canadian N.ol'.isb el des chars 
du 1 si Hussars arrivés en renfort a permis aux 
Canadiens de garder le contrôle de cette localité 
qui s'étend le long de la route Caen-8ayeux 
(RN13). 

En cette fin de journée du 8 juin, l'arrivée d'une 

partie du I e ' bataillon du SS-Panzer-Regiment 12 

permet d'envisager une autre contre-attaque, cette 

24 
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fois dans le flanc de la 7 e brigade canadiei 

Mission : 8 juin au soir... Votre objectif est la 
reprise de Brctteville-l'Di-^ueilleuse. Vous avez a 
voue disposition les l rt ' et ■('-" compagnies du SS- 
Panzer-Reginienl 12. équipées de chars Panther, 
une compagnie (l'ini.uiterie (la 15/2.5, compagnie 
de reconnaissance du SS-Panzer-Crenadier- 
Kegiment 25) et six canons automoteurs de 
105 mm en appui d'artillerie. 

L'état-major du hataillon de Panther n'étant pas 
encore arrivé, l'attaque sera menée par 
robers|i.jrrnl)anniuhrer Max Wùnschi', : 
dant du SS-PzRgt. 12, dans son char de o 
dément. Les compagnies de panzers ne sont pas 
a efleilils pleins suite aux pertes durant l'achemi- 
nement vers le front (attaques aériennes, acci- 
dents, et pannes mécaniques). 

Deux compagnies d'infanterie du 1/26 sont 
i hargées de la prise cle Norrey-en-Bessin, afin de 
couvrir votre flanc gauche. Elles disposent de l'ap- 
pui de leurs propres mortiers de compagnie 
{81 mm) et des mortiers de 120 mm du bataillon. 

Plus tôt dans la journée, la 1 r(? compagnie du SS- 
Panzergrenadier-Reginient 26 a déloge quelques 
éclaireurs canadiens du village de Rots, afin de 
vous fournir la hase de départ pour votre attaque. 

Les prisonniers indiquent que Bretteville et 
Norrey sont tenues par le Regina Rifle, régiment à 
quatre compagnies de l'armée canadienne. Ce 
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régiment, débarqué avec les premières vagues 
d'assaul du 6 juin, n'a pas encore livré de combat 
majeur ; ses effectifs devraient donc être proches 
de la normale. Cette unité d'infanterie est sans 
doute appuyée par quelques pelotons de chars du 
Sherbrooke Fusiliers Régiment (principalement 
des Sherman, don! quelques-uns équipés du 
redoutable canon de 17 livres) 

D'autre parton a signale un lori trafic radio venant 
de Bretteville, indiquant un QG plus important 
qu'un simple PC de régiment, il pourrait s'agir du 
QG de la 7 e brigade : anadienne. Le capture 
l'.irn'tuii.T M.T.iii i.i i; bonus ni 



Règle spéciale : pour ce scénario, la préférence 
Searching doit être réglé à 50 % pour les deux 
camps (ie scénario commence à la tombée de la 
nuit). Pensez à remettre les valeur à 100 % une 

Valeurs des hexagones de victoire : 23-23= 300 
points ; 15-04 et 07-13 - 200 points ; 19-51 = 150 
points; 17-19 = 100 pts; 11-51 ei 2-52 - 50 points 

Conseils de jeu ; utilisez votre artillerie à bon 
escient, car le scénario est long et les munitions 
limitées. N'exposez pas inutilement les Panthers 
aux Pial de l'inCanlerie britannique, votre infanterie 
est là pour ouvrir la voie en terrain couvert (bois, 
village). L'axe d'attaque historique n'est pas forcé- 
ment idéal, essayez des alternatives. Une victoire 
mineure serait déjà un résultat très honorable 

ORDRE DE BATAILLE 

DE LA 12. SS-PANZER-DIVISION (1")44) 

SS-Divisioii-Begleitkompanif ; unité ik- protection du 

SS-Panzer-Regime ri! VI SS-KcïiW . \Utilung I (quatre 
compagnies dp Psrthi'n et SS-l'a'vei-Ahteilung II (cinq 
compagnies de Panzer IV type H). 

SS-PflnzergrfnadkT-Ri'KÏmcnl 1 el >6 (trois bataillons 
à trois compagnies chacun! 

SS-Panzer-Arlillerie-Reirimcnl 12 : douze- pièces de 
105 mm tractées, autant de 1 50 mm et de 170 mm, dou- ^ 
le aulomnleurs de 105 mm et six de 150 mm 

SS-Flak-Ablcilung (mol) 12 : douze canons de 88 mm i! 1 
et dix-huit de 20 mm 

5S-Werfer-Ab(eilung 12 : dix-huit Lm ce-roquettes 

SS-Panzer-Auflilàrungs-Ahteiliing 12 : une quarantai- 
ne tic \ L'hiLuk^ de rcconn.ii^-anre très divers 

SS-Panzerjiiger-Abteilung 12 : une dizaine de jagd- 
panzpr IV type F 

SS-Panzer-Pionicr-Bataillon 12 

• Compagnie de SS-Panzers (juin 1944) 

- groupe de commandement (deux chars) 

- trois pelokins : cinq chars p.ir peloton 
Ceci représente au total I 7 thaï- par compagnie, avec 

un seul type dp char dans rliaqui' si'neralement Pan- 
zer IV ou Panther). 

• Compagnie de SS-Panzergrenadier (juin 1944) 

- groupe de commandement 

- trois sections avec, par section : 

- groupe de commandement : 

- trois groupe de combat ( i squad »), Chaque grou- 
pe est équipé avei : drus pistulolvmrtraillFurï 9 mm, un 
Panzerfaust, deun mil railleuses Mt-I], deux fusils G98 

ourvoyeurs MG42.I, quatre fusils 08 

- section d'appui : ymupe de: et inim, infirment, quatre 
mitrailleuses MC42 sur Irvpicd. dcu\ morliersdeSlmm, 
quatre Panzerfaust. 

Celte organisa l'or: peut l.'ien sûr ùlre très dif 
iur le terrain du fait des pertes non remplacées, ( 
ions incomplètes en matériel ou munitions, ou de 
nploi dp l'unité (cette remarque est aussi 



(résultat historique 

délaite majeure...) 

Epilogue historique : 

sérieusement accrochés 
dés le début de l'attaque 
par des canons de six 
livres et des Sherman, les 
Panlhers parviennent 
toutefois à atteindre la 
ferme de Cardonville 
mais ne peuvent aborder 
Bretteville. L'infanterie 
n'est en effet pas parve- 

Panther est détruit au 
PIAT alors qu'il s'engage 
dans le village. Plus 
d'une dizaine de 
Panthers ont été détruits 
et ie manque de fantas- 
sins d'accompagnement 
en nombre suffisant 

(une seule compagnie pour deux compagnies di 
chars) s'est fait durement senlir dans les moment 
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Il - HÉCATOMBE DEVANT NOHRtï-fN-BESSIN 

Le 9 juin, l'état-major allemand décide de tentei 
une nouvelle attaque dans le secteur, avec la 3 e 
compagnie du SS-Panzer-Regiment 12, tout juste 
arrivée. L'objectif es! Norrey-en-Bessin, au sud de 
Bretteville, qui forme un saillant dans les positions 

Mission : vous n'avez à voire disposition que les 
douze Panthers disponibles de la 3/SS-PzRgt. 12 ; 
un Panther de ia 1 * section, le numéro 313, est lais- 
sé en arrière pour ennuis mécaniques (j'ai réduit 
son potentiel de mouvement à 3) mais peut vous 
appuyer en tir direct, ainsi qu'un Flakpanzer. Une 
seule section d'infanterie de la 15 e compagnie du 
SS-Panzergreriadier-Kegimeiil 25 (rescapée des 
combats de la nuit précédente; accompagnera les 
chars, les hommes suivront les Panther par 
groupes de deux ou Irois. L'attaque sera coordon- 
née avec le 1/26 qui engagera une compagnie au 
sud de Noney, ainsi que ses mortiers. Les chars 
seront dirigés par le capitaine Lùdemann, en rem- 
placement du lieutenant von Ribbentrop (fils du 
ministre des allnires étrangères du Reich) qui com- 
mande habituellement la compagnie mais qui, le 
bras en écharpe, assistera de loin à l'action en com- 
pagnie de l'Obersturmbannfiihrer Max Wunsche. 
blesse a la fin des combats de la nuit précédente. 

L'attaque blindée longera le coté sud de la voie 
ferrée jusqu'au parc du château de Norrey. 
Attention, les Canadiens du Regina Rifle ont reçu 
quelques remplacements en début de journée 
pour combler en partie les pertes de la nuit der- 

attaque ; il est possible qu'ils aient profilé de la 
brume matinale pour poser quelques mines en 
protection de leurs positions. 

Note de conception : la 3 e section de la 15/SS- 
Panzergrenadier-Regiment 25 qui accompagne 
les Panthers a été subdivisée en groupes de deux 
à trois hommes. Servez-vous des particularités de 
chacun (portée plus grande des MCA2, avantage 
à courte portée du MP38/40, polyvalence des 
fusiliers...), on y découvre presque 
25 



Ion du SS-Panzer-Rgt 1 2 charge sur 
Norrey. Pris de flanc par une dizaine de Sherman, ces 
Panthers seront presque tous détruits. A vous de faire 



échelle plus réduite. 
Valeurs des hexagones de victoire : chaque hex. 



50 poinls. 
de tout ! Vouspou- 



de victoire présent 

Conseils de jeu ; méfiez-voc 
vez vous faire lirer d'à peu pi 

1 artillerie ranadi 
changez de position rapidement. Si vous détectez 
des mines, faites un large détour... ou tentez de 
foncer au travers (ça passe ou ça casse I). 
N'oubliez pas d'utiliser le Panther 313 et le 
Flakpanzer en tir d'appui direct. Placez bien vos 
chefs de sections, ils sont déterminants pour rallier 
les groupes de combat paniques. El une fois que 
vous aurez pris quelques objectifs, accrochez- 
vous au terrain, les Canadiens ne vont pas se lais- 
ser faire sans réagir... 

Si vous réussissez une victoire mineure ou 
même un résultat d'égalité, vous aurez fait mieux 
que dans la réalité 

Epilogue : les douze Panlhers s'élancent à travers 
champs, les grenadiers suivant derrière, à pied. 
Quasiment au même moment, le capitaine Cyril 
Tweedale, du lOth Canadian Armoured Régiment 
amène un détachement de Sherman en renfort à 
Bretteville. Il se trouve ainsi fortuitement sur le flanc 
de la compagnie de Panthers avec une dizaine de 
Sherman dont plusieurs équipés du redoutable 
canon de 17 livres, il commande immédiatement 
d'ouvrir le feu. C'est un carnage, les cinq Panthers 
de la 3 e section sont délruils, ainsi que deux autres 
de la 2 E ' section (probablement par des tirs de PIAT 
des fantassins canadiens embusqués dans le parc 
du château). Von Ribbentrop voit sa compagnie 
offrir son flanc et élre dei imee sous ses yeux, sans 
pouvoir in 



III - Les Panthers reculent â Rots 

Le 11 juin, le village de Rois est toujours aux 
mains de la division HJ, les Alliés lancent alors une 
attaque d'envergure pour réduire ce saillant dans 
leur front. Le 46lh Royal Marine Commando, ren- 
forcé par une partie du 10th Canadian Armored 
Régiment, mène l'assaut. Après une première ten- 

i=tive où plusieurs Sherirun -ont détruits à dislan- 
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ce par les Panthère, le village est pile 

lillerie... Le détachement allemand ( 

le Hauptsturmfùhrer Hans Pfeiffer se prépare à 

repousser l'ennemi. 

Mission : vous avez à voire disposition la 4*' 
compagnie du S5-Panzer-Regiment 12, accompa- 
gnée de la 4'" compagnie et d'une section de pion- 
niers du SS-Pan/eriiïi'ii.idUï Régiment 26 ainsi 
que de quelques éléments antichars et anti- 
aériens. Après les combats de la nuit du 8 au 9 juin 
dans Bretteville, la 4/SS-PzRgt. 12 esl réduite à huit 
chars, ce qui n'est pas lourd pour couvrir le péri- 
Valeurs des hexagones de victoire : chaque 
objectif vaut 100 points. 

Réglages des préférences : Searching à 90 % 
pour les deux camps (les champs de blés sont 
hauts autour de Rots et cela peut aider les fantas- 
sins à progresser sans être repérés) 

Conseils de jeu : si vous ronslatez que les atta- 
quants commencent à vous déborder, n'hésitez 
pas à vous replier; mieux vaut céder un objectif et 
réorganiser vos forces pour délendre le suivant 
plutôt quetre submergé. Et n'oubliez pas de régler 
la distance de tir de vos unités dès le premier tour 
(touche Y), cela évitera à vos fantassins de se faire 
repérer en ouvrant le teu a distance maximale (et 
avec peu de chances de toucher) 

Epilogue historique : l'attaque du 46th Royal 
Marine Commando se trouve bientôt épaulé par 
des éléments du North Shore Régiment et du 
Régiment La Chaudière. Le village de Rots, très 
étendu, est infiltre par de nombreux groupes de 
fantassins anglais et canadiens ; les Panther cèdent 
du terrain et ont du mal à manœuvrer dans les 
rues étroites. Plusieurs sont détruits, dont celui du 
commandant de la compagnie de Panthers Hans 
Pfeiffer, tué dans l'engagement. Les Allemands, 
submergés, finissent par décrocher et abandon- 
nent Rots qu'ils avaient repris quatre jours avant. 

IV - ATTAQUE GÉNÉRALE ! 

Pour ce quatrième scénario, je voulais une dis- 
position des forces qui permette de manœuvrer 
sur l'ensemble de la carte. Nous allons donc nous 
éloigner de l'aspect historique pour imaginer ce 
qui aurait pu se passer si l'attaque de la nuit du 8 
au 9 avait été retardée pour attendre l'arrivée de la 
3 e compagnie du 5S-Panzer-Regiment 12. 

Mission : 9 juin, 14 h. Vous allez mener une 
attaque qui a pour but la prise des villages de 
Norrey et de Bretteville. Pour cela vous avez à 




- trois compagnies de Panther, la V e et la 4 e 
compagnie du SS-Kirizer-Kegiment 12 sont déjà 
dans Rots depuis la soirée de la veille, la 3 e com- 
pagnie arrive tout juste. 

- le premier bataillon du 5S-Panzergrenadier- 
Regiment 26. la première compagnie est en posi- 
tion dans Rots et doit garder le village contre toute 
tentative ennemie. Les deux autres compagnies 
du bataillon sont postées au sud de Norrey, ptêtes 
à passer à l'assaut. 

- la compagnie de reconnaissance du SS- 
Panzergrenadier-Regiment 25 (15/25), est dans le 
hameau de La Villeneuve, prête à attaquer sur 
l'axe Rots-Brettevitle ; 

- quatre PzKw IVh de la 8 e compagnie du SS- 
Panzer-Regimenl 12, rejoignent la base de départ 
de l'attaque au sud de Norrey. 

- l'ensemble sera soutenu par six canons auto- 
moteurs de 105 mm du bataillon d'artillerie de la 
division, deux Nebelwerfer du bataillon de lance- 
roquettes qui sont installés dans le parc du châ- 
teau de Rots, et les mortiers des compagnies d'in- 
fanterie (81 mm) et du bataillon (120 mm) 

- enfin, une section de pionniers d'assaut est 
prête à intervenir et trois canons anti-aériens (dont 
2 automoteurs) tenteront de proléger le dispositif 
en cas d'attaque aérienne. 

- quelques munitions supplémentaires arrivent 
aussi dans un camion qui s est égaré dans les che- 
mins entre Caen et Rots ! 

De l'autre côté, c'est toujours le Regina Rifle 
Régiment qui tient les deux villages. Les 
Canadiens ont eu largement le temps de préparer 
leur défense, de poser san* doute quelques mines, 
et de préparer des réglages d'artillerie avec les 
navires de la flotte alliée. 

La nuit dernière, les avant-postes ont entendu 
des mouvements de chars dans le secteur : nul 
doute que le Regina est mainlenanl épaulé par au 
moins une compagnie de chars. De plus, ce matin, 
deux patrouilles ont pu détecter quelques posi- 
tions de tir préparées pour des chars ou canons 
ennemis, ils n'ont pas pu constater toutefois si ces 
positions étaient toutes occupées. 

A quelques indices, ces patrouilles sont aussi 
revenues avec la certitude que des infiltrations ont 
eu lieu pendant la nuit, il est donc probable que 
les Canadiens en ont profité pour installer des 

D'autre part, on a signalé l'arrivée en ligne du 
46th Royal Marine Commando au nord de Rots, il 
n'est pas impossible que celui-ci souhaite tester la 
résistance de RoLs... 

Valeurs des hex. de victoire : 200 points. 

Conseils de jeu : vous avez quelques équipes 
de sapeurs, préservez-les et engagez-les unique- 
ment pour déminer un passage que vous ne 
pouvez pas contourner, ou pour profiter de 
leurs lance-flammes en combat de rues. En plus 
de îa section de sapeurs de combat, vous en 
avez aussi une équipe dans une des deux com- 
pagnies au sud de Norrey. Vous avez le temps, 
préparez soigneusement votre plan d'attaque, 
mettez vos forces en place et attaquez quand 
vous êtes prêt. 

Utilisez votre artillerie pour matraquer les 
défenses ennemies, votre camion de munitions ne 
saura pas où donner de la tète pour ravitailler tout 
le monde, mais ça en vaut la peine. 

Epilogue historique : c'est à vous de l'écrire... 
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Le village le plus à l'est de la carte est Rots, il 
s'agit en fait d'une série de hameaux étirés du 
nord au sud le long de ta rivière (la Mue). Le vil- 
lage au nord-ouest est Bretteville, lui aussi très 
étendu et regroupant plusieurs hameaux. 

Le village au sud-ouest est Norrey, sur la route 
Norrey- Bretteville se trouve la gare ; à l'ouest de 
la gare, près du bord de carte : la ferme de 
Cardonville. La ligne composée d'un hexagone 
de terrain goudronné entouré de deux hexa- 
gones de terrain difficile (rough) qui traverse la 
carte représente la voie ferrée Caen-Bayeux. La 
voie est parfois au niveau de la plaine, parfais en 
talus (hauteur 5). Cette représentation a été pré- 
férée à celle souvent utilisée (hex. de route non 
goudronnée) pour mieux simuler l'obstacle que 
représentait le franchissement d'une voie ferrée 
pour une colonne motorisée en dehors des pas- 
•.tigi's à niveau el des ponts. 

- La plupart des Panthers sur le front à cette 
période sont des types A, quelques types G font 
leur apparition au fur et à mesure des remplace- 
ments, dispersés dans les sections. 

- Nbw92 : je n'ai trouvé aucune trace de l'usa- 
ge de ce système lance-grenades d'auto protec- 
tion dans les combats de Normandie, (ni 
d'ailleurs des pots lance-fumigènes qui sont rare- 
ment présents sur les photos d'époque prises sur 
le front ouest), j'ai donc supprimé le Nbw92 sur 
les Panthers. 

- Tous les noms des chefs suivis d'une asté- 
risque sont authentiques et sont ceux des com- 
battants ayant effectivement participé à l'action 
au poste indiqué. La numérotation des chars est 
aussi pour la plus grande part authentique. 

- Pour les unités d'infanterie, je n'ai laissé leur 
radio qu'aux commandants de compagnies et 
chefs de sections, cela correspond mieux à la 
réalité de l'époque. 

- Parfois, l'action historique a été compressée 
dans le temps pour donner un scénario 
dense. Par exemple, il est possible qu'il y a 
un délai de quelques heures entre l'action du 
1/26 et celle des Panthers dans la nuit du B juin, 
même si le plan original prévoyait une synchro- 
nisation des attaques. En fait, en lisant des témoi- 
gnages de combat, on s'aperçoit que l'échelle de 
temps dans la série Stee/ Panthers est extrême- 
ment raccourcie. Un engagement de 20 tours 
dans SPWW2 (qui est censé représenter environ 
1 h à 1 h 30 de combat) s'étalerait en réalité plu- 
tôt sur trois à quatre heures. 

Plusieurs raisons expliquent cela : la difficulté 
de coordonner les actions de plusieurs unités, 
génératrice de retards et d'attentes (les radios de 
l'époque étaient loin de fonctionner de façon 
satisfaisante) et une plus grande prudence dans 
la réalité que devant nos écrans (reconnaissons 
qu'il est tout de même plus facile de pousser 
quelques pions pour attaquer à découvert que 
de sortir soi-même de l'abri pour charger...) 
[NDLR : ce problème de distorsion du temps 
était déjà présent dans le jeu sur carte Advanced 
Squad Leader, où des combats qui avaient duré 
plusieurs heures étaient censés se dérouler en 
une dizaine de tours... c'est-à-dire 20 minutes !| 
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^^ ressemble par bien 
^W des aspects à 
Civilization II, il fait intervenir 
un plus grand nombre d'unités 
non combattantes. Retournons 




le temps d'un article sur les 
bancs de l'université pour étu- 
dier plus avant leur utilisation. 




Laurent-Xavier LAMORY 
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CIVILIZATION 



CALLTO POWER 



DE LA BONNE UTILISATION DES UNITÉS SPÉCIALES 



mm, 



nffw 



égnant au sein de 
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RECAPITULATIF 



leurs places résu- 
ment lorsque le pr 



:e se fait rapide- - « Bonjour à tous. Comme vous le savez sans tie des conditions de départ de votre nation ; e! 

^,,e Duraton entre aucun doute, l'année touche à sa fin et bientôt plus précisément de votre situation géographique, 
r l'estrade flottante, vous n'aurez plus à me supporter. » Plus vos voisins seront proches et plus tôt auront 
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bientôt ils seront lâchés dans la galaxie 
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ttre en place un système de défense adapte 
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Ck/essus. Arrivés discrètement sur les lieux, un avocat 

et un message subliminal s'apprêtent à accomplir 

leur perfide besogne. 

G-contre. Loin derrière les lignes ennemies, la publicité est 
un excellent moyen de saper le moral de la population. 

révolter. Pour finir, l'esclavagiste peut être utilisé 
comme éclaireur d'une manière relativement effi- 
cace, pouvant toujours à l'occasion jeter ses filets 
sur un colon en vadrouille. 

LE DIPLOMATE 

La deuxième unité spéciale est une vieille 
connaissance puisqu'il s'agit du diplomate. Sa 



LES ACTIONS 


Unité 


Action 


% de succès 


% de capture (si échec) 


Coût 


Esclavagiste 


Capture d'esclaves en cité 


75% 


50% 


250 




Capture de colons 


100% 


0% 


250 


Diplomate 


Etablir ambassade 


100% 


0% 







Espionner cité 


75% 


100% 





Prêtre 


Convertir cité 


75% 


50% 


100 




Vendre indulgences 


100% 


0% 







Prêcher l'apocalypse 


100% 


0% 


500 


Avocat 


Injonction 


100% 


0% 


300 




Poursuivre en justice 


100% 


0% 


500 




Eliminer Franchise 


75% 


0% 


250 


Abolitionniste 


Fomenter une révolte 


100% 


0% 


Variable 




Affranchir des esclaves 


75% 


50% 


50 


Espion 


Espionner cité 


75% 


50% 







Fomenter une révolte 


25% 


50% 


Variable 




Voler technologie 


50% 


50% 


2000 




Poser bombe nucléaire 


25% 


50% 





Télévangéliste 


Convertir cité 


75% 


25% 


100 




Vendre indulgences 


100% 


0% 







Prêcher l'apocalypse 


100% 


0% 


500 


Filiale 


Créer des franchises 


75% 


0% 


250 




Message subliminal/Publicité 


100% 


0% 


500 




Créer des franchises 


75% 


0% 


250 


Cyberninja 


Espionner cité 


25% 


25% 







Fomenter une révolte 


25% 


25% 


Variable 




Voler technologie 


50% 


25% 


2000 




Poser bombe nucléaire 


25% 


25% 





Ecoterroriste 


Attentats 


100% 


0% 


Variable 




Nano-attaque 


25% 


25% 


4000 


Contaminateur 


Contamination 


75% 


50% 


1000 


Note : les chances 


de succès sont diminuées de moitié si la cité prise po 


ur cible est en alerte. 






Notes 

Annulé par les remparts 

Le colon ne doit pas être protégé 



Donne 20 % des revenus de la cible 

Gain variable 

- 5 en bonheur 

Stop la production 1 tour 

Elimine l'unité commerciale cible 

La ville cible doit avoir des esclaves 



Choisir divise les chances par 2 

Donne 40 % des revenus de la cible 
Gain variable 

- 5 en bonheur 

Donne 50 % de la production de la cible 

- 5 en bonheur 

Donne 50 % de la production de la cible 



Choisir divise les chances par 2 

- 5 en bonheur 

20 % de contamination par les routes commerciales 

30 % de propagation par les routes commerciales 
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Etablir une ambassade. 



Espionner. 



m 







p!~~ 1% 






)tre civilisation el ensuite ici. 



Convertir une cité. 



Vendre des indulgences. 



;st pour les finances. Leur second mode d'attaque est 
ni l'incitation à la révolte. Si cela n'est guère efficace 
échelle, l'envoi de trois ou quatr 

nt chargés de cette mission suffit générait 
r une cité dans le chaos et air 
conquérir sans abîmer 
avec son ex-nation. Le troisi 
usage des prêtres est la vente d'indulgences, qui 



Prêcher l'apocalypse. 

Bi 



lOÎns efficace que la conversion, mais elle est sans 
sque cl sa réussite est automatique. 



des effets forts différents. Leur premier type d'at- L 

"■- est la conversion, qui permet de convertir Nous entrons mair 

_„ ^.tés étrangères à votre religion, ce qui est inté- l'ère moderne avec I 

ressant pour deux raisons : tout d'abord cela a (C). Sa principale ac 



L'AVOCAT 

aintenant de plein pied dans 
c le tristement célèbre avocat 



Unité Détectée par 

Esclavagiste Esclavagiste, Diplomate, Prêtre, Abolitionnistes, Espion, Cyberninja, Contaminaieurs 

Prêtre Esclavagiste, Diplomate, Prêtre, Abolitionnistes, Espion, Cyberninja, Contaminateurs 

Avocat Avocat, Télévangéliste, Filiale, Message Subliminal. 

Abolitionniste Esclavagiste, Diplomate, Prêtre, Abolitionnistes, Espion, Cyberninja, Contaminateurs 

Espion Espion, Cyberninja, Ecoterroriste, Contaminateur. 

Télévangéliste Avocat, Télévangéliste, Filiale, Message subliminal. 

Filiale Avocat, Télévangéliste, Filiale, Message subliminal. 

Mess, subliminal Avocat, Télévangéliste, Filiale, Message subliminal. 

Cyberninja Espion, Cyberninja, Ecoterroriste, Contaminateur. 

Ecoterroriste Espion, Cyberninja, Ecoterroriste, Contaminateur. 

Contaminateur Espion, Cyberninja, Ecoterroriste, Contaminateur. 




*^| Poursuivre en justice. 



Dortée. Enfin, les avocats sont les seuls pouvant i 
miner les franchises installées dans vos cités qui 
'oubliez pas, « volent » la moitié de la producti 



érisoire L'ABOLITION NISTE 

Juction L'abolitionniste (S), quant à lui, et ce ma 

aspect engageant, n'est pas d'une grand 
Ce n'est que si l'un {ou plusieurs) de vos 
est un fervent esclavagiste qu'il peut s'avi 



Fomenter une révolte. 



Affranchissement d 



it tout naturellem 
chez vous. Cette action coûte certes un pt 
gent, mais elle permet d'augmenter sa population 
aux dépends d'une nation adverse. L'autre utilisa- 
tion de l'abolitionniste est la fomentation de 
révoltes d'e: 
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La grande force des unités spéciales vient de leur capacité 






p» 



MESSAGE SUBLIMINAL ET CYBERNIN|A 

• constate que certains d'entre vous rêvent d'al- 



9 Message subliminal. 



la 



Espionnage. 



Il») | Voler technologie. 



Fomenter une révolte. 



Poser une bombe nucléaire. 



Convertir une cité. 



Vendre des indulgences. 



Nano-attaque. 

IL— J Contamination. 



ez donc planifie 



Prêcher l'apocal 



avec soin, afin de ne j 
de votre propre offens 
leur permettre d'aller convertir de nom- Ce cours va être COTl 

:ités étrangères pour le plus grand profit (T), qui lance une attaq 



es de commerce. 
? type d'attaque 
retrouver victime 



agents de l'ombre sont le moyen le plus rapide et de leur civilisalion d'origine. Cc..„ 

le plus efficace pour rattraper un éventuel retard sur les prêtres pour l'utilisation des télévangélistes. 



lement se répandre 
dates. Mais le seul i 



biologique. Ils sont également | 
'i espionner les cités, ainsi que pot- ._ 
.. _e révolter contre leur gouvernement. 
Si le besoin s'en fait senlir, les espions n'hésitent 
du de leur vie pour ter 



employées de manières différentes, les U..~ 

" it : l'implantation de franchises 
:ises afin de profiter de la moi- 
tié de leur production. Sachez i. 






? qui est certes radical mais ti 
lut pas perdre de vue qu'au 
a capacités, leur discrétion, 



elli 



Créer une franchis* 



ue biologique ç 
long des routes comnn 
t de cette olfensive es" 
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Il ne me reste plus qu'à vous souhaiter . 
- u 'ince pour vos examens et b 

"ns r -■ 
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Jeu en français intégral édile par Eidos 
Nécessite au minimum un Pentium 1 33 [Pentium II ou III 
très fortement recommande avec 1 6 MB de Ram, 250 Me 
de disque, CD 4X. Sous Windows 05/98. 



UN AN après l'euphorie 
de la Coupe du Monde, 
l'engouement pour le 
ballon rond ne s'est toujours 
pas démenti. L'occasion pour 
Eidos de sortir une nouvelle 
version de l'Entraîneur, son jeu 
de gestion temps réel d'équipe 
de foot. Pour le plus grand 
bonheur des passionnés... 

Eric SUBLET 



Allergiques au foot, passez vot 
L'Entraîneur 3 est strictement n 
mordus, aux acharnés du ballon rond 
tion, ceux-ci ne seront pas déçus, car I 
concepteurs du jeu est t toujours plu; 




L'ENTRAINEUR 3 



ELEVEUR DE CHAMPIONS ! 



Toujours plus de données tout d'abord : la base 
du jeu comporte des informations précises sur 
plus de 35 001) acteurs, incluant les joueurs bien 
sûr, mais également les entraîneurs, recruteurs et 
autres dirigeants. 

Chaque joueur est décrit d'une façon 1res rigou- 
reuse par une note sur plus d'une trentaine de 
caractéristiques (classées par ordre alphabé- 
tique !). C'est bien simple, rien ne manque : des 
plus traditionnelles (tacle, passes, vitesse, tech- 
nique, tête), aux plus pointues (apport au collectif, 
équilibre, polyvalence, opiniâtreté). Il y en a telle- 
ment que l'on peut se demander si certaines ne 



UNE BASE DE DONNEES 
TITANESQUE 



Les autres acteurs sont logés à la même enseigne 
et apparaissent • notés ». Les entraîneurs, par 
exemple, sont plus ou moins aptes à découvrir de 
nouveaux talent et à travailler avec: des jeunes et 
peuvent posséder une culture tactique plus ou 
moins complète. Tous parle un certain nombre de 
langues (certains ont seulement des notions !), élé- 
ment essentiel pour une bonne intégration dans un 
club étranger. A l'instar de Foothall Manager 
99, (.'Entraîneur 3 inclut désormais des recruteurs 
qui peuvent vous donner un avis plus ou moins per- 
tinent sur le profil des joueurs que vous recherchez. 

Mais le plus surprenant est la fiabilité des infor- 
mations, d'une rigueur encyclopédique et qui ne 
manquera pas d étonner les fanatiques du ballon 
rond. Ainsi, Guy Roux, le bouillant > coach » auxer- 



rois, est fidèle à son immuable 4-3-3 et favorable à 
un marquage individuel. Bernard Lama, de retour 
après une demi saison passée à West Ham, parle 
désormais la langue de Shakespeare, etc. 

Un inconvénient toutefois : L'Entraîneur 3 étant 
sorti en milieu d'année, les données présentes 
concernent la saison 1998/1999, et n'incluent 
donc pas les récents transferts opérés cet été. 
Mais heureusement, on peut trouver des mises à 
jour sur internet, notamment sur les nombreux 
sites non officiels tenus par des passionnés (le site 
du jeu ne propose actuellement qu'une mise à 
niveau des équipes .inglaises). De même, si le jeu 
ne comporte pas d'éditeur de joueurs, il est pos- 

Toujours plus de compétitions également, avec 
l'apparition par exemple de la Coupe Intertoto. Il 







UN CALENDRIER 
CHARGÉ... 



n'y a donc plus aucune compétition officielle que 
L'Entraîneur 3 ne gère (même les équipes A' et 
Espoirs y sont..). Les championnats pris en comp- 
te sont désormais au nombre de 15, avec notam- 
ment l'ajout des ligues brésiliennes et argentines. 
Enfin, il est toujours possible de prendre la tête 
d'une équipe nalinn.ilt' cl de participer à la Coupe 
du Monde ! 

Côté jeu, on note de très nombreuses améliora- 
tions. Au chapitre recrutement, la gestion des trans- 
ferts est beaucoup plus réaliste et ne se résume pas 
forcément à des simples transactions joueurs 
contre devises. Ainsi, on peut s'attacher les ser- 
vices d'un joueur en proposant une somme d'ar- 
gent à laquelle on ajoute un autre joueur ! Pour 
conclure un transfert, on peut également définir un 
pourcentage à verser sur la prochaine revente du 
joueur (le PSG aurait dû s'en inspirer lorsqu'il a 
vendu Nicolas Anelka à Arsenal pour 5MF, le 
joueur ayant récemment été revendu 220MF,,,), 



Qualités : jeu doté d'une hase de données giR. 
ttsque.. eshfluslrvi.' i.'t d'une grande exactitude. '" 



les matchs par de simples phrases. 
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•s plus aptes â frapper 



Enfin, vous pouvez décider de 
l'informai ion confider ' " 
:e qui peut attirer I, 



Reste ensuite à convaincre le 
joueur de signer dans votre club (il 
peut refuser même si son employeur 
est favorable à la transaction), en lui 
proposant des conditions allé- 
chantes incluant toutes sortes de 
primes. Un pelit conseil, pour éviter 
de vous faire piller votre équipe â 
votre tour, n'oubliez pas de prolo 



■n défait ne 



on a besoin. Les 
tableaux d'informal 

Une déception cependant concer- 
nant le rendu des matchs. C'est une 
tradition dans L'Entraîneur, les matchs 

taires style radio. Certes, c'est très 
bien réalisé (le suspense est ménagé 
par des pauses en plein milieu des 
phrases : a l'arbitre met la main à sa 
poche et sort... un carton... jaune ! »], 
et cela a pour avantage de faire tra- 
vailler l'imagination ! Mais à l'aube de 
l'an 2C100, on est en droit d'attendre 



OSEZ LA TACTIQUE GAGNANTE 



Au r 



sctiqut 



possibilités a été largement étendu. 
Vos options tactiques peuvent être 
définies au niveau de l'équipe mais 
également au niveau de chaque 
joueur. Vous pouvez ainsi donner 
vos consignes sur le comportement 
d'un joueur en particulier, afin de lui 
demander de tenter des tirs loin- 
tains, d'exécuter un type de passe 
précis, ou de tenir le ballon au maxi- 
mum. C'est ce genre de détails qui 
vous feront gagner des parties. Au 



global 



: fain 



beaucoup d'essais pour trouver la 
tactique adéquate à chaque type 
d'adversaire. Appliquez quelques 
régies de bon sens, et vous trouve- 
rez sûrement la bonne formule. Il est 
ainsi plus facile d'appliquer le piège 
du hors jeu face à une équipe qui 
use de longues passes en profon- 
deur. Un conseil : un minimum de 
quatre défenseurs semble vraiment 
être de rigueur pour éviter toute 
désillusion... 

Côté réalisation, l'interface a subit 
un lifting du meilleur effet, la rendant 
du coup nettement plus intuitive. On 
trouve désormais rapidement l'infor- 



un peu mieux dans < e rltun.-inc. 

Autre point noir, la grande lenteur 
du jeu. C'est ie revers de la médaille 
lorsque l'an utilise autant de para- 
mètres pour gérer les joueurs. Du 
coup, même sur une machine puis- 
sante, il devient impossible de jouer si 
on paramètre de nombreuses ligues 
en simultané : le temps nécessaire au 
calcul des résultats est beaucoup trop 
important. Quant au volume des sau- 
vegardes, il est impressionnant : plu- 
sieurs dizaines de mégas... 

Ces quelques défauts mis à part, 
L'Entraïnrur 3 est (avec Football 
Manager) l'un des meilleurs logiciels 
de management d'équipes de foot. 
Les concepteurs ont su doser la diffi- 
culté, plus grande que dans les pré- 
cédentes versions. On note toujours 
ce grand soucis du détail (lors des 
matchs amicaux, on a par exemple 
la possibilité d'effectuer plus de rem- 
placements que lors des matchs offi- 
ciels). Enfin, sachez qu'il est désor- 
mais possible de 
L'Entraîneur à plusieurs er 
local. Bref, des dizaines d'hi 
jeu en perspective... 



Histoire 



ULTIME avatar de 
l'immortel jeu de Sid 
Meier, Test of Time, fout 
en conservant strictement les 
mécanismes du jeu d'origine, 
présente de réelles améliora- 
tions graphiques 
et thématiques. 

Théophile MONNIER 

Aptes deux CD de scénarios {Confikts in 
Civilization et Fantastic Worlds), une version multi- 
joueurs el une compilation « totale » (Ultimate 
Civilization il), Test of Time est la dernière — et on 
espère bien que ce soit vrai dans tous les sens du 
mot, parce qu'il faut quand même savoir s'arrêter 
un jour— version de Civilization II de Sid Meier. Et 
de toute ces extensions, celle-ci est probablement 
la plus ambitieuse el la mieux réussie. 




CIVILIZATION II 
TEST OF TIME 

VIEILLES MARMITES ET BONNES RECETTES 



NOUVEAUX 
GRAPHISMES.. 



Jahle indépendamment (il ne nécessite pas la 
n d'origine), Test of Time propose d'abord 
■ complet du bon vieux Civ II : les uni- 
sources spéciales sont maintenant ani- 
ain est peaufiné, les écrans de ville ont 



été retravaillés, etc. Par rapport aux extensions pré- 
cédentes, cela va assez foin, puisque tous les 
visuels, des bâtiments aux petites icônes des res- 
sources, changent selon les scénarios ! Un effet 
cosmétique certes mais qui est plutôt réussi, et on 
se surprend à apprécier le mouvement des unités 
pour un jeu qui reste tout de même très loin gra- 
phiquement des logiciels de dernière génération. 
En terme de scénario ensuite, Test ofTime pro- 
pose trois mondes distincts et une variante : le jeu 
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Jeu CD-Rom PC en français édité par Hasbro 
el Microprose. Configuration recommandée : 
Pentium 200 avet 32 Mo de Ram. Fonctionne 




et merveilles du monde, avec de jolies petite images. 
En titre L'étran de gestion des villes a été réorganisé, 
le placement des unités y est sensiblement plus pratique. 



d'origine, situé sur noire bonne vieille terre et où il 
faut toujours mener un peuple de l'Antiquité aux 
XXI e siècle ; un monde fantastique, vaguement ins- 
piré des légendes nordiques et qui donne lieu à un 
très bon scénario appelé Midgard ; un monde de 
science- fiction, qui voit un vaisseau de colonisa- 
tion se poser sur une planète et ses membres se 
diviser en différentes factions (suivez mon 
regard... du côté du dernier jeu de Sîd Meier) ; et 
une variante étendue du jeu de base, avec une 
plus grande carte, une durée plus longue et la pos- 
sibilité de coloniser Alpha du Centaure, où des 
races altens se développent indépendamment ! En 
réalité, les multiples scénarios pour la version de 
base de Civ II permetlaienl dejj de jouer dans des 
mondes fantasliques ou futuristes ; ici, on peut 
juste dire que les deux nouveaux mondes ont fait 
l'objet d'un travail plus soigne pour ce qui est des 
unités, du terrain, des bâtiments, de la recherche, 
etc., ... mais dans une ccrtai'ic limile luulefois. 



ET SYSTEME DE JEU 
IMMUABLE 



En effet, pour des raisons techniques probable- 
ment, mais peut être également pour des ques- 
tions de droit, les concepteurs de Test of Time 
n'ont pas pu modifier le code de programmation 
de CMlization II, comme les fameux principes cos- 
miques, et ils ont été pratiquement condamnés à 
travailler comme de vulgaire créateurs de scéna- 
rios, à partir de l'éditeur de scénarios de Civ II de 
base. Les arbres technoloujques, les découvertes, 
les merveilles, les fonctions des bâtiments, les 
contraintes imposées aux unités, sont donc bien 
ceux de la version d'origine... mais tellement 
maquillés que l'illusion est presque réussi. 

Dans ces limites, Test of Time détourne ainsi les 
principes fondamentaux de la version d'origine 
pour obtenir des effets adaptés 





ou les sorciers elfes, dont la i capacité magique « 
dépend de la présence d'une ville ou d'une plate- 
forme magique — en réalité, il ne s'agit ni plus ni 
moins que de la fonction « autonomie de vol » des 
chasseurs dans Civ II, mais re-cuisinée à la sauce 
fantaslique ! (Et sans nous vanter, cet artifice est 
bien connu des lecteurs de Cyber puisque notre 
ami Laurent-Xavier Lamory l'a déjà utilisé dans son 
scénario Warhammer publié dans le numéro 10.) 

Malheureusement, de telles pratiques imposent 
également de devoir subir les archaïsmes de Civ II : 
il est toujours impossible de déplacer une unité 
directement de plusieurs cases (il faut avancer case 
par case), le système de commerce reste pénible, 
tout comme celui de l'aménagement des terres, la 
diplomalie est primitive, etc. Par ailleurs, Test of Time 
reste pratiquement similaire a Civ II en terme de stra- 
tégie : un vieux grognard du jeu de Sid Meier aura 
tout de même une furie impression de déjà vu... et 
les stratégies pour gagner sont bien les mêmes. 

Mis à part les graphismes — ce qui est déjà pas 
mal — la seule avancé réellement significative de 
Test oi'Time porte sur l'introduction de plusieurs 
plans de jeu. Dans le cas du monde fantastique 
par exemple, on trouve la surface, le monde sous- 
marin, le monde souterrain et le monde aérien. 
Mais là où Tes! of Time se montre beaucoup plus 
malin que son concurrent Cal! to power, c'est que 
ces plans sont accessibles dès le début de la par- 
tie, certaines races y commencent et des unilés 
peuvent passer de l'un à l'autre (alors que dans 
Call to Power, il faut attendre d'obtenir les techno- 
logies adéquales, très tard dans le jeu, pour colo- 
niser fond marin el orbite terrestre). Cela donne 
évidemment quatre mondes diffèrenls ,.i explorer 
et à coloniser, avec des ressources propres, ce qui 
est très plaisant, même si on n'échappe pas, en rai- 
son des limites du système de jeu, à quelques 
aberrations, comme l'irrigation des terres dans le 
monde sous-marin... Ceci dit, pour rendre à César 



:e qui n'est pas très étonnant... 



ce qui lui apparti. 

de plusieurs plans est k 

Magic, encore lui ! 

Dernier point, la version française de Test ofTime 
a fait l'objet d'une traduction soignée et toute nou- 
velle, ce qui nous change agréablement de 
CMlization II version française, effroyablement 
mal traduit ! 

En conclusion, Test of Time renouvelle agréable- 
ment la magie de Civilisation II. Les améliorations 
graphiques sont suffisantes pour satisfaire même 
les habitués, mais il ne faut pas s'attendre à décou- 
vrir un nouveau jeu, c'est bien du bon vieux Civ II 
dont il s'agit. La grande question, finalement, est de 
savoir si Test of Time, malgré l'âge de son système 
de jeu, vaut mieux que Call to power, qui présente 
certains mécanismes 1res inlëressanls et de nom- 
breuses unilés spéciales... Eh bien, nous avons l'au- 
dace de penser que oui ! Affligé par de nombreux 
bugs, et surtout celui de ne pouvoir bien suivre les 
déplacement ennemis pendait! le tour adverse, 
plus centré sur la partie science -fiction au dépend 
de la partie historique, Caii to power s'avère beau- 
coup moins agréable a pratique! que Test ofTime. 
Certes, ce dernier n'a pas grand chose de neuf à 
offrir, mais au moins, on n'est pas déçu. Alors, il fau- 
dra bien s'en contenter avant de voir venir un hypo- 
thétique Civilisation III ! O 

CIVILIZATION II 
TEST OF TIME 

Qualités : l'un des meilleurs jeux de conquête jamais 
parus, si ce n'est le meilleur jeu informatique jamais 
■ n h .. |.i:i.^:.-:,:,i\i|,',|i- I,: .. i M i .. .i :,- _ : ,-.-i,.i i.-, il,; | !( in- 
né ambiance historique. i;r,i|)hisme plutôt bien troussé 
pour un jeu aussi ancien. 

Défauts : plusieurs arc h, lis me* herilês de Civ II au 
niveau du système et de l'interface, rien de franchement 
nouveau sous le soleil. 

Pour la poignée de lecteurs qui n'ont jamais joué à 
OV/toaJ/on II (est-ce possible (), Tes! of Time vaut ses 
cinq lauriers bien mérites r | même son laurier d'or ! 

miÂ ?*#£ y»#t. îw? 



TRATEGIES 



ORDES assoiffées de car 
nages ou preux défen- 
seurs de la veuve et de 
l'orphelin, Chroniques de la 
lune noire offre à chacun la 
possibilité de développer ses 
talents de stratège-gestionnai- 
re tout en offrant une certaine 
maîtrise tactique aux futurs 
conquérants. Quelques 
conseils... 

Pierre Le Maréchal 




une simulation insf 



DEBOUT LES DAMNES DE LA TERRE 



jeu pius modeste mais intére' 



res- principaux aspecls du jeu : corn 
ïrti- tion. Elles sont tirées des aides c 
ans en dehors des parties (malheure 
spi- du manuel installé par le « setup 
; se noire/html) et du bestiaire ac 
*■' — il. Le joueur — 
s'y reporter aîin 



:, magie et ges- Une bonne utilisât* 

eu disponibles classiques derésist 

, .1 .. -. des chroniques de I 
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isible dans le Par défaut, la bataille se 



i notre analyse des données synthétiques sur les trame de la 
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GARDER LE CONTROLE 
À TOUT PRIX 



par Cryo, ainsi les menacent. Le mode « déplacem 

plètent la ' re, met l'accent sur l'exécution aveugle de 
au détriment de la sécurité de l'unité. O 
alternativement d'un mode à l'autre grâce à 

riV<.nare> mais le mode « Combat ■> dnit ptr* 



Cj.l. 
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difficile, offre des r 
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périodes très courtes et dans des zoneL _ 
niveau de dif- troupes ennemies. C'est le mode idéal pour avan- 
'.hronkjoes de cer des renforts entre deux vagues ennemies. 
terface. Cette En second lieu, le joueur doit user et abuser de la 

; originale ou touche S, qui permet de figer le jeu et d'arrêter 
qu'il est impé- l'écoulement du temps. C'est le seul moyen dont 
ant que le jeu il dispose, en particulier en mode combat, pour 
oindre erreur. tenter d'organiser ses unités, alors que chacune 
" i répondra aux nor'" 




| OPTIMISER L'EMPLOI DES 
CAPACITÉS SPÉCIALES 
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1 NOM CARACTÉRISTIQUES (Max/Min 
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Moral 


Pis de vie 


Puissance 


Anne 


Pts d'action 


Plaine 


Forêt 
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La martingale du nécromant : 
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an, même si la portée peut poser des 
problèmes. 

Attention cependant à ne pas négliger les 
troupes conventionnelles, en particulier quand 
les adversaires gagnent en puissance et en expé- 
rience. Une phalange bien placée ou une unité 
de cav 



peu que .v. . 

lion les protège, surtout s 



UNE SOLUTION PAR LES SCIENCES OCCULTES : 
LA MARTINGALE DU NÉCROMANT 

Très présente dans les combats, la magie joue à deux niveaux : elle peut, tout simplement, apporter la victoire, mais I 
elle fait également la différence en terme de survie des troupes. Le facteur expérience des troupes survivantes étant 
important à long terme en campagne, une bonne utilisation des forces magiques permet de préparer [es adversaires 
afin de maximiser un assaut, ou bien au contraire, d'endommager une ou plusieurs unité ennemies, qui mettent les 
troupes classiques (soldats, archers et autres) en difficulté. Ce deuxième point est particulièrement important pour I 
les troupes dont le moral est faible, car attaquées par magie, elles auront tôt fait de se désunir et de prendre la fuite 
devant une infanterie déployée en ordre. 

Les arcanes ne sont pas toujours déterminantes pour la victoire, en particulier dans le camp impérial ou celui de la 
lumière, dont la puissance repose principalement sur les troupes et les unités spéciales. En revanche, pour la lune noi- 
re comme pour la justice, la nécromancie et les miracles divins sont des avantages qu'il ne faut pas négliger. Ceci est 
particulièrement vrai pour le premier des deux camps, celui de la Lune noire, au point que l'on peut mettre en cau- 
se l'équilibre même du jeu avec quelques nécromants bien protégés. En effet, leur sortilège de base (animation des 
morts-vivants) permet de produire des troupes au moral d'acier et dont la puissance variable peut être rapidement 
irrésistible, quand il s'agit de vampires. 

La technique est simple et connaît quelques variations : un héros (le plus souvent Wishmerhill) accompagne les 
nécromants près de créatures adverses ou neutres. Il tue ces dernières en combat (les boules de feu ne laissent pas 
de (races) et les nécromants s'empressent de transformer les cadavres (qui disparaissent rapidement) en squelettes, 
zombies et autres vampires. Il suffit ensuite de suivre lesdits morts-vivants pour trouver matière à en créer d'autres, 
et ainsi de suite jusqu'à extinction des forces adverses. Un seul souci reste pour le joueur : s'occuper des éventuelles 
unités volantes, lesquelles sont à l'abri de la terreur d'outre-tombe. 

La martingale n'est totale, que lorsque la deuxième méthode est utilisée par le joueur de la lune noire. En effet, 
quand les circonstances ne permettent pas de procéder selon la manière précédente, il lui suffit de sacrifier quelques 
orkhs parmi ses propres troupes pour enclencher le mécanisme d'animation et les transformer en vampires (avec un 
peu de chance]. Dès lors, le cycle nécromantique infernal passe l'adversaire à la moulinette... Un peu facile t Certes, 
quoi de plus (sur)naturel, que de constater que la nécromancie est un art majeur dans les chroniques de la Lune noi- 
re... Néanmoins, le déséquilibre est tel, qu'il serait presque nécessaire d'y remédier par une mise à jour. 
LA MAGIE DE CHAQUE CAMP 

Le tableau page 40 présente les sorts utilisables par les différentes classes utilisant la magie ainsi que les pouvoirs 
équivalents des créatures enchantées. Le coût en énergie (mana) de chaque sort à été précisé, ainsi qu'une brève des- 
cription des effets du sortilège. Quand un enchantement est réservé à un camp, sa couleur lui sert de fond, Le déve- 
loppement d'une infrastructure minimale (maison de magiciens et chapelle) est indispensable à chaque camp. La pro- 
gression ultérieure dépend à la fois des possibilités offertes par le camp choisi et des préférences du joueur. 

• Empire 

La magie impériale découle d'une longue tradition scolastique et constitue un axe de développement secondaire, 
mais néanmoins important pour l'empire. Son sortilège le plus puissant, la Main de Chton, provoque un tremblement 
de terre qui détruit totalement le champ de bataille, une solution radicale parfois utile dans les situations désespérées. 
Les prêtres de l'empire, en revanche , n'atteignent jamais les sorts les plus puissants du jeu et leur développement 
n'est pas réellement nécessaire. 

# Justice 

Parler de magie dans le camp de Justice revient souvent à parler de religion. Certes, quelques mages s'emploient à 
maîtriser les arcanes dans le camp de Parsifal, mais les prêtres bleus sont de loin les plus puissants du jeu. ils peuvent 
invoquer la colère divine et même la venue temporaire d'un archange sur le champ de bataille (à cet égard, le terme 
archange peut sembler surfait, si l'on en croit les descriptions bibliques). Enfin, « le retour vers dieu », ultime sort de 
justice, permet de sacrifier un prêtre à la cause pour avantager toutes les troupes présentes.. Un beau geste. 

• Lumière 

A l'instar de l'empire, la lumière bénéficie d'une magie ancienne qui lui donne accès à un pouvoir spécifique, la 
lumière céleste. Ce sort présente l'immense avantage de ne frapper que les troupes ennemies sur le champ de bataille. 
Pourtant, la construction d'une académie mystique est nécessaire à sa recherche, et le camp de la lumière aura sou- j 
vent d'autres développements à faire passer en premier afin de maintenir son avantage sur la cavalerie. 

# Lune noire 

La lune noire est avant tout une secte infernale, dont les nécromants sont une pure création. Leur puissance sur le , 
champ de bataille ne peut être stoppée que par la foi ou les créatures enchantées comme les dragons. En contre- 
partie de cette force spécifique, le camp maléfique ne dispose pas des structures classiques pour l'apprentissage de 
la magie et ses prêtres sont assez limités. La crypte est donc l'axe de développement privilégié pour un allié de naseaux 
ouges. 
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LA PUISSANCE 
I DÉCLINANTE DE L'EMPIRE I 



'ieur. Cette situation politique difficile se traduit 
dans des ressources importantes, mais rarement 
optimisées (rares sont les niveaux 3). Son point 
faible est également lié à son déclin : un moral exé- 



tfidant d'un contingent impt 



principalement se soucier de limiter I 
infligés à chaque unité, faute de quoi r« 
re prendra immédiatement la fuite. Dai 

ïtion de combat en temps réel, quand ce genre de volantes] 

processus démarre, il se compare à éteindre un bien cale 

endie avec un simple seau d'eau, une course de 

s fin le long de la ligne de feu. Il dispose pour impérial* 

,a d'unités de choc extrêmement puissantes : les II suffit 

leviathans au sol et, surtout, les dragons dans les Hères dt 

airs...Sans parler de l'empereur lui-même, qui avec prêtres) 

ses 10 000 points de vie et sa puissance de 1 500 coup fér 

fait office de « Kingtiger » du jeu. second 

Les dragons sont l'incarnation de l'engin de résistanc 

mort. Rapides et le plus souvent inaccessibles, ils tures enc 
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C 


1 000/500 


400/50 


Piétinement 


5 


1 3 


5 
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EMPIRE 


JUSTICE 


LUMIÈRE 


LUNE NOIRE 


DÉVELOPPEMENT 


PRODUCTION 


Baraque 

Caserne 


/ 

t 


/ 

t 


+ 


/ 

t 


Toutes les troupes dont dispose le joueur 
idem 


Soldat/Orkh 1 
Soldat/Phalange/Orkh 2 


Quartier 


t 


t 


t 


t 


idem 


Soldal/Phalange/Orkh 3 


Délégation 


/ 


/ 


/ 


/ 


Commerce 1 




Consulat 


t 


t 


t 


t 


Commerce 2 




Ambassade 


t 








Commerce 3 




Menuiserie 


/ 


/ 


/ 


S 


Ecurie/Forge 


Archer 1, Siège 1, Arc+ 


Charpenterie 


t 


t 


t 


t 


Haras/Fourneaux/ 


Caserne Archer 2, Siège 2, Arc++ 


Ebénisterie 


t 


t 


t 


t 


Fonderie/Quartier 


Archer 3, Siège 3, Arc+++ 


Forge 


t 


t 


t 


t 


Salle d'exer./Chapelle/Maison 


Armes 1, Armures 1 


1 Fourneaux 


t 


t 


t 


t 


Salle d'armes/Eglise/Ecole 


Armes 2, Armures 2,Siège 1 


1 Fonderie 


t 


t 


t 


t 


Académie mystique 


Armes 3, Armures 3 


Ecurie 


t 


t 


/ 


t 


Vitesse 


Cavalier 1 


1 Haras 


t 


t 


t 


t 


Charge 


Cavalier 2, (Léviathan 1 ) 


1 Cercle équestre 






t 






Cavalier lourd Cavalier 3 


1 Saille d'exercice 


t 


t 


t 


t 


Attaque vorpale 1, Poison 


Chevalier/Paladin/Troll 1 


Salle d'armes 


t 


t 


t 


t 


Attaque vorpale 2, Furie 


Chevalier/Paladin/Troll 2 


1 Académie militaire 


t 


t 


t 


t 


Attaque vorpale 3 


Chevalier/Paladin/Troll 3 


1 Maison des magiciens 


t 


t 


t 


• 


Sortilèges 


Magicien 1, (Dragon 1) 


! Ecole de magie 


t 


t 


t 


* 


Idem 


Magicien 2, (Dragon 2) 


1 Académie mystique 


t 








Idem 


Magicien 3, (Dragon 3) 


1 Chapelle 


t 


/ 


t 


t 


Sortilèges 


Prêtre 1 


Eglise 


t 


t 


t 


t 


Idem 


Prêtre 2 


1 Cathédrale 




t 




t 


Idem 


Prêtre 3 


* Repaire des ténèbres 




_ 


_ 


/ 


Sortilèges 


Nécromant 1 


1 Crypte 


_ 


_ 


. 


t 


Idem 


Nécromant 2 


| Krack 


- 


- 


- 


t 


Idem 


Nécromant î 


1 / : disponible dès le débul d 
1 T : nécessite construction el r 


scherche. 













RATEGIES 



_OT 




300/300» VJ.m 



MA FOI EST 
MON GLAIVE 



Ordre de bataille classique de 



st uniformément A, autant dire que les temps, la phalange permet de cont 
font souvent tuer sur place. Le déve- mo 



irfTiirflrr 



Wi?ir«f:l»)|lfcl 



Eradication 
Pluie de feu 
Polymorphie 
Invoc. élémentaii 
Main de Chton 
Lumière céleste 
Foudre divine 



□ 



Dm 



Faible 
] Moyen 

Faible 
jj Moyen 

Elevé 
1 Elevé 

Faible 



Dégâts direct sur l'unité visée 

Dégâts directs (surlace importante, durée au choix du magicien) 

Transforme la cible en cochon ! 

Invoque une créature élémentaire (durée limité, variable*) 

Tremblement de terre sur le champ de bataille 

Flash lumineux blessant toutes les unités ennemies 

Transfère les points de vies infligés vers le magicien 



Prêtre ^^ 

Soin Lj Faible Augment les points de vie actuels de l'unité 

Bénédiction !■■-■ Mnven Augmente le moral des troupes et protège de la magie 

Résurrection ^.^ fc'J Faible Rappelle une unité à la vie (- 1 niveau) 

Vade rétro |H Faible Permet de bannir les démons et créatures infernales 

Jugement dernier __ g^| Elevé Pilier de lumière lançant des éclairs sur les ennemis 

Retour vers dieu 1^ Elevé Sacrifice du prêtre et Bénédiction des troupes présentes 



Nécromanl 

Animation des MV 
Invoc. Démoniaque I 
Prendre la vie , 
Eradication 



_ | jj Faible Transforme aléatoirement un cadavre en plusieurs mots-vivants 

Jppp, Moyen Invoque un démon (attention aux mauvaises surprises...) 

_ f^ Faible Transfère la vie d'une unité ennemie au nécromant 

Moyen Dégâts directs sur l'unité visée 



Succube/Vampire 

Téléportation 






H Faible 


Permet de se transporter instantanément sur la champ de bataille 


Magioliche m-, 


Eradication 


Kl Elevé 


Dégâts directs sur l'unité visée 



* Type d'élémentaire 



Wishmerhill : Air Justice : Eau 

Lumière : Feu Elfes : Arbre 

Empire et Nains : Terre 



BATISSEZ LES FONDATIONS D'UN EMPIRE 

Les aspects gestion de Chronique 1 , de la lune noire r 
sont pas les plus importants du jeu, loin s'en faut, puisque I 
la majeure partie se déroule sur l'écran de bataille. Néan- 
moins, dans l'optique d'une campagne, il est bon de maî- 
triser le château, outil de production des troupes et des I 
unités spéciales. En outre, certaines capacités et la majeu- 
re partie des sorts doivent être recherchés dans des bâti- 
ments spécifiques, dont le niveau de progression va gran- 
dissant. 

Les quatre camps démarrent avec une base commu- 
ne et souvent un bâtiment particulier. Le château comp- I 

! te une baraque, une délégation consulaire du camp choi- 
si et une menuiserie. Le braquement permet de déve- 
lopper les phalanges (Justice et Lumière) et de produire 
toutes les troupes dont dispose le joueur, ainsi que des 
soldats (ou des OCkhs) du 1er niveau. La délégation consu- 
laire est le lieu des rencontres diplomatiques et permet 
de développer le commerce. La scierie est sans contes- 

I te l'élément le plus important, car il produit tous les autres 
centres primaires : l'écurie el la forge (niveau 1), puis 
les haras, les fourneaux et la caserne (niveau 2), et enfin | 
puis la fonderie et les quartiers militairesfniveau 3). 

DÉVELOPPER UNE BASE SOLIDE AVANT LES 
POINTS FORTS 

Mis à part l'empire ( sans doute en raison de sa 
décadence), chaque camp dispose également d'un 
■ centre de production supplémentaire associé à sont 
point fort : 

-Justice : une chapelle (lieu de culte) ; 

-Lumière : une écurie (rendez-vous des chevaliers) ; 

-Lune notre : une crypte (repaire des ténèbres). 

Quel que soit le camp retenu, le développement suit 
une progression équivalente. Seules les limites de pro- 
gression varient : ainsi seul le camp de la lumière peut 
construire une cathédrale, et le cercle équestre est réser- 
vé aux chevaliers de Lumière. Pour sa part, la lune noi- 
re dispose d'une école de magie noire particulière. I 
Chaque niveau de construction supérieur donne à accès 
à des troupes de meilleures qualité et permet de déve- 
lopper des améliorations (sorts ou capacités partie 
hères). Dans ce registre on regrettera le schématisme de I 
la simulation qui impose l'apprentissage de l'ébénisle- 
rie aux orkhs et autre trolls... Ces derniers sont d'aillei 
produits par des salles d'exercice ! 

Bien souvent, ces centres de production sont les seuls 
à atteindre la production des personnages de niveau 3 
et le développement des pouvoirs les plus puissants 
(comme justice avec les lieux de culte, les prêtres et les 
hauts sortilèges). Outre ces plafonds de progression, 
chaque camp dispose de troupes et autres personnages I 
spécifiques comme les dragons pour Empire et Lumiè- 

?, les paladins pour justice et les nécromants pour la | 
lune noire. Ces unités particulières doivent être optimi- 
sées au mieux afin de profiler au maximum de leurs avan- 
tages tactiques. 

rlanl, avant de pouvoir se lancer dans un pro- 
gramme de construction ambitieux, le joueur devra éga- 
lement investir dans sa forge afin de la transformer en 
fourneaux puis en fonderie. Il s'assurera ainsi la possi- 
bilité de construire les dernières infrastructures (salle 
d'armes, lieux de culte, école de magie et leurs amélio- 
rations). Par ailleurs, il sera en mesure de produire des 
armes et des amures de qualité, ce qui augmentera l'ef- 
ficacité et la résistance de ses troupes. 

Avec une préparation minimale et un développement I 
régulier, le joueur est assuré de pouvoir investir les sommes 
; qu'il gagnera en combat ou en récompense. Il obtien- 
dra une base d'opération solide, capable de résister à 
une attaque et d'entretenir, voire d'intensifier, son effort | 
de guerre. 
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D 


400/110 


60/10 


Lance 
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1 1 
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1 Nécromant 


C 


200/100 


40/10 


Arcanes 
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2 
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1 1 
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>''M\ 


Prêtre 


c 


175/100 


50/10 


Prières 
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1 1 


-1 


1 




Troll 


c 


400/250 


150/100 


Tronc 


5 
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1 3 


-1 


2 




1 Géant 
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2 500/330 


300/150 


Taloche 


5 
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1 3 


-1 
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IjII 


1 Sei«neur de 
la Négation 
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5 000 
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Epée 
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1 1 


- 1 
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- 1 
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400/50 


60/10 
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3 
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400/50 
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Arbalète 
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'. 
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3 




- 1 


- 1 


- 1 


1 - 1 


- 1 


- 


-1 




D 


50/5 


25/5 


_. 


5 
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Quelques prêtres expérimentés pourront ega 1 " 
ment soigner les unités blessées, bénir les troup 
et repousser les créature:, infernales. 

La foi est l'arme de la Justice, son succès ne peut 
reposer que sur une organisation digne de la loi et 
de l'ordre qu'elle représente. Armée d'un moral 
ix et capable de se régé- 



st sûrement pour cette raison qi 
de la justice est la plus facile des quatre. 
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LUNE NOIRE : 
I HUMANOÏDES ASSOCIEES! 



troupes remarquables. Au contraire, ses soldats de 
base, les orkhs, savent à peine se battre et fuient à 
; autres créatures, 
rticulier, sont certes de redou- 
tables guerriers, mais ils combattent 

it et sans ordre. Le but c.^ ,. 
profiter des dégâts infligés et du chaos qui en résul- 
te dans les rangs ennemis pour enfoncer le front. 
Les avantages de la lune noire ne sont toutefois 
i corps à corps, mais ils résident 
ins la magie. En effet, alors que 
lières victimes, 
quelques nécromants en retrait peuvent invoquer 
its dans les rang ennemis, r 
.ordre pour réduire l'efficacité des 
z garde néanmoins à ce 
noïdes ne cède pas, car les 
^raient désarmés devant les 

Les morts-vivants invoqués n'ont pas de moral et 
combattent jusqu'à la destruction. Il suffit de les 
lâcher sur le champ de bataille pour qu'ils chas- 
sent les troupes ennemies dans les moindres 



nombre sonne le glas de l'adversaire. 



loppement privilégié, r 
joueur de favoriser une progression particu 
pour tester une situation originale. H peut éj 
ment avoir recours à l'éditeur de scénario pour pré- 
parer un affrontement à partir de l'ordre de bat 
de son choix, mais il perd alors le parfum eniv. 
de la campagne, le souffle épique de l'a\ 

Au ch 
encore 

L'intelligence artificielle reste correcte dans la 
majeure partie des cas, mais il ne faut pas en 
attendre de miracle, Dans les scénarios plus sta- 
i réagit pas 



Mi 



ce nom, C'est (loin 
avec impatience que nous attendons l'option mul- 
tijoueurs, car Chroniques de la lune noire le mért- 



UNE EXTENSION POUR |UIN 2000 ! 

Grande nouvelle, l'équipe des Chronique de la lune I 
noire travaille sur une extension, prévue pour le milieu 
de l'année prochaine. Elle devrait inclure une nouvel- 
le campagne, du côté des morts-vivants, huit nouvelles 
unités au moins, diverses améliorations du jeu et sur- 
tout l'option multijoueurs... Wismerhill pourra enfin 
affronter de bien plus redoutables adversaires ! 



FORCES SPÉCIALES 



APRES Jagged I et Deadly 
Gomes, Sir Tech nous 
propose de reprendre 
la tête d'un groupe 
de mercenaires dans ce célèbre 
jeu de combat tactique mâtiné 
de jeu de rôle. 

Jean-Claude BESIDA 

jagged Alliance II, publié en France saus le titre 
de Guérilla, reprend presque intégralement les 
grands principes de la première version, publiée il 
y a cinq ans : vous êtes chargé de libérer une prin- 
cipauté imaginaire en prenant le contrôle des sec- 
teurs du pays les uns après les autres avec une 
équipe de mercenaires recrutes pour l'occasion, 
L'dventuic est ouverte et non linéaire, au sens où 
il n'y ,i pas d'impératifs de temps ni d'objectifs 
intermédiaires, ce qu: plongera les joueurs débu- 
dar 



grande liberté d'actif 







JAGGED ALLIANCE II 
GUERILLA 

LES AFFREUX SONT DE RETOUR ! 



Et pout nous l'aire découvrir les charmes des 
coups d'état, suivons notre guide exceptionnel, 
Milce « Bushmaster » : 

- * Arulco. Vous ne trouverez ce nom dans aucun 
atlas. Ce petit pays des tropiques a longtemps été 
gouverné par un monarque bonhomme. Il a bascu- 
lé dans la dictature suite au coup d'Etat de 
Deirdranna, intrigant*- intrimtiimte qui a séduit le 
prince légitime avant de le dépouiller de son royau- 
me. Enrico Chivaldori, le roi déchu, nous contacte. 
La mission est simple à énoncer et terriblement déli- 
cate à exécuter : recruter une poignée de merce- 
pour _>5 000 dollars et reconquérir le pays :■. 
'//est en lail un équilibre savant el 
plutôt réussi entre trois composant : un jeu de rôle 
comparable d'assez loin à Fallout, un jeu de stra- 
tégie pour le contrôle d'Arulco et de ses points 
vitaux, et un jeu de combat subtaclique en tour 
par tour, naturellement la partie centrale et la plus 
intéressante. 

« L'aventure commence sur mon portable. 
Première étape, établir mon profil de mercenaire. 
Seize questions aident à cerner ma personnalité. 
Celu'xi sera silencieux et doue pour le combat 
nocturne. Il faul ajuster quelques caractéristiques : 
santé, agilité, dextérité, intelligent, e, force, charis- 
me. Sans oublier de le spécialiser. \'otre homme 
sera un bon tireur, avec un niveau plus faible en 
médecine, explosifs et mécanique. Son arme de 
base est un PM de '') mm avec silencieux. 

Etape suivante : la constitution de l'équipe, via le 



site web de l'Association internationale des merce- 
naires. Ici, il faut faire des choix. D'abord, je recru- 
te Lynx pour une journée. Ce spécialiste de 4 e 
niveau sera mon tireur d'élite. Il est doté d'un fusil. 
Comme mes finances ne me permettent pas de 
folies, je recruterai trois autres mercenaires meilleur 
marché, quitte à les former sur le terrain. Igor 
Dolvich, Russe versé dans tes opérations spéciales, 
un élément prometteur. ■ Stéroid « Contarsky, un 
Polonais charpenté comme une armoire à glace, 
doué pour enfoncer les portes, et aussi bon tireur 
que bon bricoleur. Buns, Danoise polyvalente, 
excellente au tir et très intelligente, médecin cor- 
rect de surcroît, s'occupera de l'instruction des 
milices locales. Ces trois mercenaires ne sont amies 
que de pistolets automatique-,. Los gilets pare-éclats 
de base sont bien légers aussi, mais il faudra faire 
avec pour le moment » 

L'aspect jeu de rôle est présent dès le départ. La 
création du mercenaire personnalisé est un temps 
fort. On peut peaufiner son personnage pour qu'il 
soil spécialiste du corps a corps, des opérations de 
nuit, des armes â feu — entre autres, La constitution 
critères de tous les jeux 
voir des personnages com- 
î, spécialiste en explosifs, 
tireur d'élite) pour pouvoir 
situations, avec naturelle- 

eux » que vous pouvez recruter, 
incompatibilités de Ci 



En titm Progression difficile dans les vestiges 
archéologiques. Les grenades sont de rigueur dans ce type 
de paysage. 

ment une insistance sur le combat. Sachez en 
outre que loutes ces caractéristiques s'améliorent 
avec la pratique. 

Pendant la parlie néanmoins, l'aspect rôliste 
tend à s'estomper. Les interactions avec l'environ- 
nement sont des plus réduites. Il y a juste quelques 
placards à ouvrir dans les maisons abandonnée 
pour y trouver un peu de matériel. On ne peut 
rien acheter dans les magasins du pays, sauf 
quelques exceptions, La plus savoureuse esl pro- 
bablement l'échoppe de ce trafiquant d'arme, dis- 
simulée derrière un magasin de vidéo porno. Pour 
ne pas tuer le charme, on ne dira pas ici ce qu'il 



d'une équipe répond a 
de rôle ; il vaut mieu 
plérnentaires (médi 
crocheteurc 
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faut faire pour pouvoir y accéder... Quelques 
quêtes secondaires émaillenl la partie : des tou- 
ristes américains perdus au milieu de la guerre et 
qu'il faut escorter jusqu'à l'aéroport, un objet de 
culte indien à retrouver et quelques autres. Mais 
dans l'ensemble, elles sont anecdotiques et ne 
font guère progresser l'action. 

Le meilleur du jeu de rôle est ici la présence de 
mercenaires très typés, aussi bien pour leurs capa- 
cités que pour leur personnalité Vos soldais ne sont 
pas des zombies anonymes, ils ont des réactions 
bien à eux, et une vie en dehors de la guerre. Vous 
peut-être la surprise d'apprendre que Lynx ne 
peut pas renouveler son contrat parce qu'il doit 
effectuer une période do pompier volontaire dans 
sa campagne natale, ou que Igor doit rentrer en 
Russie pour cultiver le jardin larnilial... Enfin, leurs 
répliques bien senties rinnciuon! agréablement des 
échanges de tirs autrumenl plutôt austères. 

- « le parcours la carte d'Arulco. Notre insertion 
aura lieu à Omerta, bourgade du nord. Premier 
objectif, contacter Miguel, le chef de la guérilla, et 
ensuite improviser en fonction de la situation sur 
place. On entasse hommes et matériel dans l'héli- 
coptère et c'est parti. 

A peine les mercenaires ont-ils débarqués que les 
ennuis commencent. Steroid râle contre la présen- 
ce d'un Russe dans l'équipe . ï Je ne supporte pas 
un communiste comme Igor ici ! ». Allons bon ! 
Pour le moment, il vont devoir travailler ensemble. « 




Le combat tactique est 
jeu. Et là, il faut reconnaître sans hésitation que la 
réussite est totale. Les graphismes en couleurs 16 
bits ne cherchent pas à impressionner, ils sont 
clairs et assez détaillés, avec des personnages 
d'assez petite taille. Ils restent très fonctionnels. 
L'ambiance est surtout créée par les 
taires savoureux des mercenaires (au me 
la version anglaise). Huns s'exclame de 
pincé: « Il semblerait que nous ayons de la 
Une ombre apparaît derrière un pan de i 
m. Tout te monde se met à plat ventre et 






nemi. Seul Lynx réussit a le blesser a la tète d'une 
balle de fusil. L'autre riposte. La balle me frôle et 
s'écrase dans le sol avec un petit bruit mat 

le prends le temps d'ajuster et vise la tête. C'est 
bon, il est éliminé. Nous rechargeons les armes et 
reprenons la progression en nous demandant com- 
gUent trouver te mystérieux Miguel. A peine avons 
^ous fait quelques pas, courbés en deux pour évi- 
ter d'être repérés, que nous tombons deux enne- 
mis arrivés au pas de course dès qu'ils ont entendu 
tes coups de feu. Heureusement Igor a de bons 
réflexes et peut tirer avant qu'ils ne se cachent dans 
tes gravats de l'autre côté de la rue. Un des 
hommes se casse en deux, touché au torse. 

On peut répartir les armes en cinq catégories : 
les armes blanches (couteau), les armes de poing 
(du revolver S&W cal .38 jusqu'au Glock 18), 
arm'es à courtes portées (du shotgun MB70 jus- 
qu'au HKMP5K), fusils et fusils d'assauts (du Coll 
Commando jusqu'au Steyr AUG), explosifs et 
armes lourdes (de la grenade lacrymogène jus- 
qu'au mortier léger). Avec une quarantaine 
d'armes, l'arsenal est bien fourni. Une bonne par- 
tie du plaisir du jeu consiste à sélectionner préci- 
correspondant le mieux aux capa- 
armes peuvent ensuite 
et adaptées sur mesure puisque de 
ièces acceptent des gadgets supple- 
insde Meduna. champ de bataille raffiné... 

45 






et passent au tour par toi 
un système de points d'aï 
dès que le c 

Une bonne gestion de 
ts est évidemment vitale 
Par exemple, on peut 
temps pour ajuster la cible, avec plus 
de l'atteindre;, au détriment d'autres 
actions naturellement. La base de l'action défensive 
consiste à offrir la plus petite surface possible aux 
tirs de l'ennemi. Se faire prendre à découvert et 
debout est synonyme de blessures rapides. Et, 
contrairement à laggecl Alliance I, les obstacles 
naturels ne sont pas si fréquents que cela. On 
apprend donc rapidement ,i progresser en silence, 
cassé en deux, à exploiter le moindre rocher et à 
rampei des qu'on rencontre l'ennemi. 

■ L'autre s'aplatit et attend de nous voir venir. Un 
balle du 357 de Steroid l'atteint, mais il peut ripos- 
ter. Igor est touché. Il jure en russe. Comme le 



sèment l'ai 



être biicolof 
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combat s'éternise, Lynx y met bon ordre, avec son 
fusil, seule arme capable de rétablir la situation à 
cette distance. Pendant que nous fouillons fébrile- 
ment la bourgade, Igor réclame des soins. Mais il 
est Impossible de le soigner tant qu'il reste un 
ennemi dans ce trou à rat. On accélère le rythme, 
a la recherche du dernier méchant. Igor perd du 
sang et a du mal à suivre le groupe. Finalement, 
c'est Buns qui tombe sur l'ennemi au coin d'une 
rue. La portée est très courte, le combat est bret et 
sanglant. Buns tire deux coups en pleine poitrine, 
sans prendre le temps de viser. Touché. Tout le 
mon 'de souffle : le secteur est nettoyé. » 

Une gamme très complète d'actions est possible 
; marcher, courir, se baisser, ramper, se déplacer 
en silence, viser, ajuster le sélecteur de tir (coup 
par coup ou en rafale), recharger l'arme, lancer 
une grenade, passer une arme à un collègue, etc. 
Sans compter les commandes spécifiques aux 
interactions avec l'environnement 

Au cours des combats, les mercenaires se fati- 
guent et il faut recharger leur barre d'énergie 
(gourde d'eau, médicament ou sommeil). Ils peu- 
vent être blessés plus ou moins gravement, ce qui 
requiert des soins d'urgence pour stopper les 
hémorragies et un traitement de fond plus long, 
entre les combats. Enlin, s'ils passent leur journée 
clans l'oisiveté ou uniquement dans des marches 
fatigantes, ils se démoraliseront, alors qu'une 
bonne bataille gagnée portera leur moral au zéni- 
th avec évidemment un impa l sur leurs pertomiances. 

« Maintenant, il faut s'occuper de notre blessé et 
trouver Miguel, le repère une paysanne dans une 
maison en ruine. Elle fait mine de ne pas com- 
prendre quand je lui parle de Miguel, le lui montre 
la lettre d'Enrico Chivaidori., elle me demande de la 
suivre. En quittant la ville, nous fouillons quelques 
maisons. Le butin est maigre : un pied de biche, 
confié à Steraid en prévision de futures effractions. 



g (pour Igor qui se défend 
au corps à corps), et quelques chargeurs de 
calibre 38, ramassés sur les cadavres. Nous pro- 
gressons vers le rcpMiedfs guérilleros, tout proche. 
Après avoir parlementé avec un garde, ledit Miguel 
nous expose la situation de son mouvemenL Elle 
n'est pas brillante. Son armée, décimée, est réduite 
à trois douzaines d'affamés suite aux raids des 
forces de Deirdranna. Il va falloir jouer serré. » 

LEÇONS DE GUERILLA 

La composante jeu de stratégie est également 
présente. Ici, l'enjeu est de contrôler les points 
vitaux d'Arulco el d'empêcher le gouvernement 
de reprendre les zones que vous avez capturé. 
Pour cela, il faut gérer ensemble la progression 
géographique des mercenaires présents el la for- 
mation des milices locales : i! rie sert à rien de faire 
des raids sur toutes les villes si on ne peut pas terfh 
les conquêtes. 

Outre les mert enaires de départ, trois guérilleros 
vont renforcer l'équipe. De plus, une autre agence 
va s'ouvrir, qui peut fournir des soldats de fortune 
de moindre qualité, ccites, mais tout a fait capable 
de remplir quelques missions de base comme Jjen- 
trainement des milices. A terme, le pays sera qua- 
drillé par les équipes du joueur. 




« Bonne nouvelle, il peut nous donner Ira, une 
coopérante américaine qui a viré a la guérilla aptes 
avoir été témoin des exactions du régime. Une 
recrue de plus qu'il faudra former. Elle n'est armée 
que d'un revolver de calibre 38, tire mal, mais 
semble capable de progresser vite. Notre premier 
objectif s'impose de lui-même : il faut s'emparer 
très vite de la ville la plus proche, Drassen. D'une 
part, cela nous donnera le contrôle d'un terrain 
d'aviation, indispensable pour se faire livrer des 
armes supplémentaires. Surtout, les mines d'argent 
de la ville travailleront pour nous, ce qui est vital car 
notre trésor de guerre nr nous permet pas de payer 
les mercenaires encore très longtemps. 
Accessoirement, un prêtre ami saura organiser l'ap- 
provisionnement des hommes de Miguel, ce qui 
aura un effet positif sur notre popularité. Nous lais- 
sons Buns soigner Igor, et partons vers Drassen 
avec une équipe très réduite. •> 

L'essentiel du jeu consiste ici à optimiser les 
déplacements des mercenaires, qui se font tous à 
pied au début. Ensuite, le camion et l'hélicoptère 
simplifieront les choses, pour peu que l'on captu- 
re les bases de SAM ennemies. Le hic est que le 
temps courre, et qu'il faut rentabiliser des 
hommes payés à la semaine, voire à la journée 
pour les meilleurs. 11 n'est pas question de gaspiller 
les compétences de vos mercenaires d'élite dans 
des séances d'instruction prolongées. 

* En chemin, nous tombons sur un secteur où 
patrouille l'ennemi. Heureusement, il n'est pas pré- 
sent en force. La tactique que nous suivrons pour 
progresser dans ce paysage de buissons et de 
rochers sera simple. Nous allons essayer d'attirer 
l'ennemi dans un piège. Toute l'équipe se déplace 
silencieusement puis se déploie en arc de cercle 
derrière les obstacles. Lorsque tout le mande est en 
position et allongé, je tin.' un coup de feu pour atti- 
rer les gardes. 

Nous attendons quelques secondes puis un bruit 
de pas lourd confirme que nous avons vu juste. 
Lynx est le premier à repérer l'ennemi. Il réussit à en 
faucher un qui s'écroule en pleine course. Dès 
qu'ils nous ont repérés, les autres soldats ennemis 
mettent un genou à terre et commencent à nous 
arroser. Les baffes claquent sur les troncs des arbres 
et les rochers autour de nous. Ira, dont c'est le bap- 
tême du feu. commence a paniquer. » 

jusqu'à 18 équipes de six mercenaires peuvent 
s'activer simultanément dans la pampa d'Arulco. 
Une bonne gestion de ces équipes est vitale. Il 
faut en augmenter régulièrement le nombre, mais 
pas trop vite sous peine de banqueroute. Il faut 
aussi bien répartir les taches entre ceux qui soi- 
çnenl les blesses irquipes immobilisées pendant 
24h ou plus), ceux qui entraînent les milices, ceux 
qui réparent le matériel et les équipes de choc 
Ces dernières sont le fer de lance du dispositif ; 
elles seront composées de vus meilleurs hommes. 

Cet aspect du jeu n'est pas trop fastidieux, mais 
il peut déplaire à ceux qui n'aiment que le combat 
pur. Il oblige surtout, à rationaliser sa ennquête du 
pays. Sans organisation efficace, les attaques répé- 
tées des forces gouvernementales viendront à 
bout de la rébellion. De ce point de vue, le début 
du jeu est bien plus difficile que la suite. Au départ, 
tout manque, l'armement comme l'argent. Et les 
gouvernementale ont assez vile ries armes auto- 
matiques qui excluent les affrontements à un 




i Avec notre équipe réduite, le combat : 
d'autant que l'ennemi profite du 
chaque échange de tirs, 'es tulles sil fient autour de 
nous. Un coup bien placé. Steroid jubile car sa 
compétence en tir vient de s'améliorer. Nous pre- 
nons difficilement l'avantage et éliminons toute 
opposition dans le secteur; Le butin est moyen. Un 
pistolet de 9 mm, quelques munitions de cal 38 et 
un flak-jacket, gihi p^iv-batles /eyer que j'attribue 
d'office à Ira. Nous repit'i k mis /,< route de l'aéroport 

La prise de l'aéroport s'effectue sans trop de diffi- 
cultés. Les gardes accourent tous au premier coup 
de feu et visent assez mal. Comme le terrain est 
dégagé, la bataille est brève. Sur les cadavres et 
dans les armoires métalliques (enfoncées par 
Steroidj, nous trouvons de l'équipement utile : 
cisailles, lampes chimiques pour les opérations de 
nuit, un jerrycan de carburant » 

On peut tout de même apporter quelques 
bémols à ce jeu magnifique. Premièrement, le 
niveau des interactions avec le décor est assez 
faible. II n'est pas qui -M ion fi r-ntrr-r par les fenêtres, 
de mettre le feu aux buissons ou de tirer dans les 
cadenas. Toul au plus pourra-l-on cisailler les clô- 
tures de barbelés et faire sauter quelques murs. 
Deuxièmement. la modélisation '.les armes à feu a 
peu de choses à voir avec la réalité, pour des rai- 
sons de cohérence du système de jeu. Il est extrê- 
mement rare qu'un seul tir au but suffise à mettre 
hors de combat l'ennemi. Il faut souvent trois balles 
de FAMAS en pleine tête pour éliminer une cible à 
25 m... De la même manière, la protection appor- 




tée par les casques, les vestes pare-éclats et autres 
jambières renloii .ées est largement surestimée. 

« Les civils de l'aérodrome semblent se désintéres- 
ser de la politique. Tout ce qu'ils demandent est 
que leur lieu de travail ne soit pas transformé en 
champ de bataille. Pablo, le responsable de la zone 
de fret ne m'inspire pas confiance, te personnage 
est fuyant et hâbleur, a surveiller. Sur mon ordina- 
teur portable, un e-mail de Bobby Ray, marchand 
d'armes : son site web est ouvert, l'y fait un tour. Le 
choix de matériel n'est pas encore très conséquent 
mais devrait s 'améliorer avec, le temps, le passe une 
commande pas trop coûteuse : un casque lourd, 
quelques chargeurs et du matériel médical. Le tout 
sera livré à l'aérodrome de Drassen dans 48 h. Nous 
attendrons la nuit pour attaquer ta ville. La conquê- 
te de Drassen.est difficile. L'ennemi se bat bien, il 
faut passer chaque secteur au peigne fin pour le 
déloger et plus d'une fois, nous tombons sur un 
tireur isolé. Lynx est blessé, malgré sa veste en 
Kevlar. Le moral baisse un peu, et au milieu de la 
s tous épuisés par les combats. a 



En un mot, il faut bien se rendre compte que 
lagged Alliance est d'abord un jeu de combats. Il 
peu! sembler fort répétiti! puisque les seuls change- 
ments d'un secteur à l'autre consistent dans le 
nombre d'ennemis (entre trois et quelques dizaines) 
et dans le matériel disponible. Comme l'option de 
combat automatique n'es! pas du toul performante, 
on aura intérêt à diriger les escarmouches « à la 
main ». Certaines peuvent être vraiment fastidieuses. 
C'est le cas des ail roulements en plein air.de jour où 
vous vous faites piéger en terrain dégagé par une 
force supérieure en nombre et bien protégée. 
D'autres sont de vrais bijoux tactiques. 

Les opérations nocturnes sont les plus intéres- 
santes, et aussi les plus meurtrières. L'idée est de 
détecter tôt l'ennemi I grâce a ries lunettes à vision 
nocturne et à des écouteurs ultra-sensibles]. 
Ensuite, il faut progresser le plus près possible en 
rampant, après s'être confectionné une tenue 
camouflée grâce au kit de camouflage. Enfin, 
abattre les ennemis un par un et à bout portant. 
Là, il faut gérer ses points d'actions de telle maniè- 
re que tous les tirs soient coordonnés pour ne lais- 
ser aucune chance de riposte, 

H plutôt rares-Tonj' le 



■ Heureusement, nous avons pu récupérer 
quelques armes. Steroid s'arme d'un pistolet- 
mitrailleur de 9 mm et je prends deux mini-gre- 
nades. Nous trouvons le prêtre au bistrot de la ville. 
Il promet de ravitailler les rebelles, un bon point 

Le manager de la mine d'argent nous fait savoir 
que les ouvriers sont prêts à nous livrer chaque jour 
leur production. Mais si les gouvernementaux 
reconquièrent la ville, il ne faudra plus compter 
dessus, lustement, pour éviter cela, je mets Ira et 
Steroid à l'instruction des recrues. Notre milice 
locale sera capable de repousser les attaques enne- 
mies en notre absence. Pendant ce temps je soigne 
Lynx. Grâce aux premiers lingots d'argent son 
contrat est renouvelé pour 24 h. Les finances sont 
toujours serrées, mais la base est maintenant assu- 
rée. Le jour se lève sur Arulco. Oeirdranna mijote 
• contre-attaque... « 



Avec son superbe système de combat, sa combi- 
naison de temps réel et de tour par tour, son aspect 

jeu de rôle et stratégique, taii^'d -\ttiancell place la 
barre très haut par rapport aux autres jeux de ce 
type, et II se rapproche assez bien de UFO, une 
autre référence en la matière, bien que située dans 
un tout autre thème. On peut juste reprocher à 
lagged une certaine complexité, iar devant l'am- 
pleur de la tâche et sans objectifs bien précis, le 
joueur est souvent dans l'incertitude total. Mais si 
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JAGGED ALLIANCE II 
GUERILLA 

Qualités : syslèroi' de- : ombdl Uiilique i'1'ii. ,nn 
bien rodé, humour i't j:h?i srjnnaljtii des mercenaire 
durée de vie rie la r.imri.ionr. r|-.,nliv- graphique, mélan 

gedejcuderiMeetdejeu de stratégie 

Défauts : partie jeu de rôle légère, interactions lim 
tées en dehors du tombât lui-même, modélisation fan- 
taisiste ries aime- n mu pas di 1 multijoueurs, parties très 
longues... 
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/glM OBELINS errants dans 
llfs de sombres corridors, 
^Clr vampires aux pouvoirs 
terrifiants et squelettes fraîche- 
ment sortis de leurs sépultures, 
sans oublier les trolls et les 
démons... Retrouvez tous les 
vilains des bons vieux don- 
jons... mais cette fois-ci, le 
méchant, c'est vous ! 

Laurent-Xavier LAMORY 

Voici le deuxième volet du jeu vous mettant dans 
la peau du maléfique gardien d'un sinistre donjon, 
donl la principale préoccupation est de lutter 
contre les courageu\ aventuriers venus piller ses 
trésors et les autres gardiens voulant tout naturel- 
lement devenir maître du monde à votre place. A 
priori, le concept était révolutionnaire, et après 




TlUNGEON fîEEPER 

C" DEVENEZ LE MAÎTRE CDU DONJON 



tant d'heures jet d'années) occupées à explorer 
ces sinistres souterrains (dans les UlUma, Might . 
and Magic ou autres), l'idée semblait bonne d'en- 
dosser le rôle des « mauvais » pour pouvoir enfin 
prendre une revanche méritée. 

Pourtant, après quelques heures passées sur le 
premier Dungeon Keeper, on se rendait vite comp- 
te qu'il n'était qu'un jeu en temps réel parmi tant 
d'autres, sans réel intérèi Lit tique et avec des stra- 
tégies répétitives. D'ailleurs, la conception du jeu 
en « scénario à finir pour pouvoir commencer le 
suivant » ne faisail que renforcer celte impression. 
Un autre problème venait de la possibilité d'auto- 
matiser plus ou moins la gestion de son royaume, 
et de la constatation que la machine se 
débrouillait fort bien toute seule, étant même 
capable de finir un niveau (simple) sans quasiment 
aucune intervention humaine. Cette option n'exis- 
te plus dans la nouvelle version, et c'est seul que 
le gardien doit mener ces troupes vers la victoire. 
Mais à part cela, Dungeon Keeper 2 reprend les 
mêmes ingrédients que son prédécesseur, les 
améliorations étanl principalement visuelles. Mais 
commençons par revoir, a l'intention de tous ceux 
?u, ces principes de hase. 



MON DOUX DONJON 



Comme son nom l'indique plus ou moins, tout le 
jeu se déroule dans un monde souterrain, consti- 
tué de roches tendres où il est possible d'aména- 
ger différents types de salles et délimité par des 
roches plus dures et par conséquent infranchis- 
sables qui forment les frontières du a 



tous les cas, le joueur débute avec une salle appe- 
lée « le cceur du donjon » et quelques lutins qui 
attendent ses ordres. Cette salle ne doit en aucun 
cas être perdue, car cela signifierait également la 
fin du scénario. C'est donc autour d'elle que va 
s'effectuer la conslrui lion du domaine. Par consé- 
quent, les t cœurs » ennemis sont le principal 
objectif lors des assauts contre les donjons 
adverses, leur prise signifiant la victoire. 

Le premier principe du jeu esl donc l'élaboration 
de tout un système de salles avec des fonctions dif- 
férentes, chaque type (ou ensemble de types) atti- 
rant des créatures spéciliques. L'intérêt de cette 
phase est de trouver le bon équilibre entre défense 
cl développement, tout en donnant à 







En Hue. Dans tes sombres entrailles de la Terre, tout un 
monde attend l'heure ou le Bien baissera sa garde... 
C'est pour bientôt. 

un lieu où il fait bon vivre (du point de vue d'un 
monstre s'entend). Toute l'architecture esl basée 
sur un système de carres, ce qui limite grandement 
les possibilités artistiques de la conception ; mais 
qu'importe, ce n'esi pas cela le plus important. 

Au commencement d'un scénario, vous ne dis- 
posez que d'une salle (parfois plusieurs) d'où vont 
partir les différents couloirs menant aux autres par- 
lies du complexe. Mais ce n'est évidemment pas 
le maître des lieux qui s'occupe de la basse 
besogne d'excavation, celte lâche étant laissée 
aux lutins, spécialistes en la matière. Le joueur se 
contente de mettre en surbrillance les carrés 
devant être éliminés par les infatigables lutins. Ce 
sont donc de nouveaux espaces qui vont être 
crées, suites de couloirs el de salles, aménagés au 
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selon les caractéristiques du terrain. Car en 
dehors des roches tendres (excusables] et dures 
(i m passables), d'autres types de terrains limitent le 
développement du donjon ; ce sont notamment 
les étendues d'eau et de lave, qui obligent à la 
construction de ponts en bois et en pierre pour 
une circulation normale. 

Viennent ensuite les filons d'or et les gisements de 
gemmes. Si ces derniers sont inépuisables, les cases 
contenant de l'or ne le sont pas. et les scénarios ne 
contenant pas de gemmes doivent être abordés 
efficacement, car comme souvent l'argent est le 
facteur le plus important du jeu. Saris argent, le scé- 



nario peut être con 
infrastructures, mais 


idéré comme perdu, car il est 
ssaire pour bâtir de nouvelles 
aussi pour assurer le salaire des 


créatures, qui ne s 


mettent pas à votre service 
sans blague... 



LE GRAND MECHANT 
JOUEUR 



rder 






:, plus rare, est le généra- 

s un approvisionnement 
tgique si précieuse, 



constant de cette 

servant principalement ,i lancer lies sortilèges. 

De tous les monstres occupant votre 
donjon, les lutins sont à considérer à part. 
Créatures d'essence magiques, ils ne 
demandent ni salaire ni nourriture et leur 
recrutement se fait au moyen d'un petit 
sortilège ; la seule chose qu'ils consom- 
ment c'est votre énergie magique (manal, 
ce qui en limite rapidement le nombre. Ne 
combattant pas (ou très mal), ce sont eux 
qui se chargent de toutes les lâches de 
maintenance et d'entretien du donjon. 
Comme il a déjà été dit, leur premier tra- 
vail consiste à creuser les carrés sélection- 
nés par le gardien, puis de ramener l'or 
vers la salle du trésor s'ils viennent d'élimi- 
ner une case en contenant. Ensuite, ils doi- 
vent elleclivemenl prendre possession de 
la zone venant d'être créée, car ce n'est 
qu'une fois que le sol est de votre couleur 
que le terrain vous appartient vraiment et 



s pouvez c 

e tâche (par ordre de priorité) consiste à ren- 
forcer les murs afin d'empêcher les agresseurs de 
surgir facilement au sein de votre domaine. Il est 
bien sûr évident que vous pouvez leur imposer tel 
ou tel travail en vous saisissant d'eux et en les pla- 
çant au bon endroit : cela est d'autant plus efficace 
si c'est accompagne d'une bonne baffe afin de leur 
rappeler qui est le maître. Comme vous pouvez le 
constater, les lutins sont un élément primordial de 
votre politique d'expansion, et ils doivent être impé- 
rativement protégés, d'autant plus qu'ils deviennent 
terriblement efficaces quand ils montent de niveau, 
grâce à l'acquisition de sortilèges 'es aidant dans 
l'exécution rie leur travail, 

Toutes les autres créatures à votre service sont 
plus ou moins guerdèies. même si mitaines 
d'entre elles préfèrent travailler dans certaines 
salles plutôt que d'aller se battre. 

D'une manière généra.e. on retrouve les bes- 
tioles qui errent généralement dans les sombres 
souterrains, chacune avant sa spécialité et sa salle 
de prédilection. Une grande partie des efforts du 
gardien consiste donc à gérer au mieux sa popu- 
lation en tenant compte des spécificités de cha- 
cun, qu'elles soient positives ou négatives (cer- 
taines créatures se détestent cordialement et 
d'autres ont tendance à se laisser aller à leurs bas 
instincts, tels les crapules qui adorent roder près 
de la " 




> gagnent des niveaux d'expérience au fur 
et à mesure de leur existence, les rendant de plus 
en plus efficaces au combat. Il est clair que les 
créatures de haut niveau deviennent extrême- 
ment puissantes et doivent par conséquent être 
particulièrement choyées si l'on veut disposer de 
troupes efficaces lors 
généralement rapides et sanglants. 



DES COULOIRS 
ET DES PORTES 



Pour pouvoir recruter de n 

impératif de : premièrement pren 
d'un Portail, qui représente une i 
peuvent rentrer dans votre domain 
ment, de construire des salles bien précises. 

Au début d'un scénario vous ne pouvez évidem- 
ment pas les bâtir toutes, les différents nouveaux 
types de salles apparaissant au fil de votre expan- 
sion. Les trois pièces les plus importantes sont : la 
salle du trésor où s'entassent v 
dortoir où viennent loger les i 
voir servant a élever' les poulets destinés à nourrir 
eux. En comptant le cœur du 
donjon, vous avez là les quatre salles ser- 
de point de départ à l'ensemble de 
domaine. Il est bien sûr possible de 

même type une fois que votre territoire 
s'étend afin de raccourcir les distance 
devant être parcourues par les créatures 
pour aller dormir, se nourrir ou aller 
chercher leur juste salaire. Viennent 
ensuite les salles plus *peu tiques, chacu- 
ne étant liée a une (par lois deux) créatu- 
re spécifique, Les deux principales sont 
les bibliothèques qui sont occupées par 
les sorciers à la recherche de nouveaux 
pour leur maître et les ateliers qui 
nt aux trolls et aux démons bilieux 

her égaré n'en a plus pour longtemps... 
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d'espaces où construire les portes et les pièges 
destinés à la protection du donjon. Il existe six 
modèles de portes (de !a simple barrière à la porte 
magique) et on/e modèles de pièces, de quoi éli- 
miner les envahisseurs de bien des façons, d'au- 
tant plus que bien préparés, certains enchaîne- 
ments sont mortellement efficaces. 

Viennent ensuite la salle d'entraînement et l'arè- 
ne, où les créatures peuvent gagner de l'expérien- 
ce, avec plus ou moins de risques ; contrairement 
à la précédente version qui était sans limite, la salle 
d'entraînement ne permet pas de dépasser le 
niveau 4 et les arènes le niveau 7. Le temple est 
destiné aux prières et aux sacrifices ; la salle de tor- 
tures, la prison et le cimetière, sont utilisés pour la 
gestion des prisonniers et des fortes têtes, le casi- 
no peut servir à gagner de l'argent ou à augmen- 
ter le niveau de bonheur de vos sujets ; et enfin les 
salles de garde, qui sont généralement placées 
aux marches de votre royaume. Il faut donc jon- 
gler entre tous ces paramètres pour 
une forteresse imprenable capable de résister e 
ù les occupants aiment viv 



BATAILLES EPIQUES 
ET COUPS TORDUS 



Les batailles sont monnaie courante dans ces lieux 
sinistres et peuvenl être sop.iiées en trois catégories. 

Tout d'abord, votre donjon subit des invasions 
régulières d'aventuriers en quête de gloire et de for- 
tune ; ces groupes sont composés des personnages 
classiques du jeu de rôle tels les guerriers, les nains, 
les clercs et autres magiciens. Ce sont des affronte- 
ments ponctuels et généralement difficiles. 

Viennent ensuite les agressions des gardiens 
sont menées par des troupes sem- 

9 sont magnifiques et n'hésitez à promener 
la caméra pour en profiter. 



blables aux vôtres ou par des unités « bonnes », et 
qui finissent toujours, après les premières escar- 
mouches, par l'élimination de l'un des camps. 
Dans les scénarios où s'affrontent plus de deux gar- 
diens il faut être très prudent lors des explorations 
pour ne pas se retrouver pris entre deux feux, ce 
qui peut entraîner votre perte, vos troupes n'ayant 
alors guère le loisir d'aller se reposer. C'est là un 
point intéressant de Dungeon Kceper, car les 
monstres à votre service ne suivent pas aveuglé- 
ment vos ordres, mais pensent aussi â leur propre 
confort, comme manger, dormir, s'amuser et être 
payés (un comble !). El il est vraiment très énervant 
de voir en pleine bataille rie-, individus repartir tran- 
quillement vers leur antre pour y finir leur nuit inter- 
rompue par l'arrivée d'un envahisseur quelconque. 

Le troisième cas de figure entraînant un conflit 
est la rencontre des célèbres « monstres errants » 
au cours de l'exploration de certaines zones. S'ils 
ne sont pas potentiellement dangereux, ces ren- 
contres sont le plus souvent fatales pour le vaillant 
explorateur ou le lutin en vadrouille. Il arrive éga- 
lement que certaines de vos créatures se battent 
entre elles, et c'est à vous de gérer au mieux leur 
répartition au sein de votre domaine pour éviter 
ce genre de désagrément. 

Quand des ennemis sont en vue, vos troupes se 
dirigent naturellement vers les lieux pour assurer la 




défense du donjon, mais il est plus efficace de * sai- 
sir » les plus puissantes d'entre elles à l'aide de l'in- 
terface pour aller directement les balancer au cœur 
de la bataille. Chose commune à la plupart des jeux 
en temps réel, les affrontements se déroulent dans 
la confusion la plus totale, et le joueur habitué au 
tour par four restera pantois devant ces mêlées 
furieuses, se contentant généralement d'utiliser les 
sorts à sa disposition pour soutenir ses troupes. 

Comme toujours, les parties contre des humains 
sont très différentes des parties contre l'ordina- 
teur, ce dernier pouvant lacilement être vaincu par 
les tactiques habituelles : se renforcer, contrer ses 
pelites attaques et l'écraser un bon coup avec un 
assaut de grande envergure. 



PLUS D'ACTION 
QUE DE STRATÉGIE 



En conclusion, Dungcon Keeper 2 est le partait 
reflet de son prédécesseur, n'apportant en réelles 
nouveautés que deux salles (l'arène et le casino) et 
quelques monstres. Il faut aussi noter l'apparition 
du mode « Mon p'tit Donjon », qui sert en quelque 
sorte de phase d'entraînement, car dans ce mode 
composé de quelques scénarios, c'est le joueur qui 
décide et gère les agressions extérieures, ce qui 
permet de développei tranquillement les lieux et 
ainsi d'appréhender les divers mécanismes du jeu. 

Evidement, les principales améliorations sont 
graphiques, mais la contrepartie est la nécessité 
de posséder une machine puissante pour pouvoir 
en profiter au maximum (une carte 3D est plus 
que recommandée pour un jeu fluide). Il est tou- 
jours possible de prendre possession d'une créa- 
ture afin d'augmenter son efficacité (au détriment 
de la gestion globale du donjon) ; la vue passe 
alors en mode subjectif, certes magnifique, mais 
peu utile sur le chemin tle la victoire. 

Il me reste à vous dire que les vidéos sont magni- 
fiques et que la traduction française est quasiment 
sans reproche. Pour ce qui est de la morale du jeu, 
le joueur incarne pour une fois un personnage 
réellement situé du côté obscur ; il règne sur un 
monde vénal où il faut frapper ses créatures pour 
les faire obéir, où l'on torture les prisonniers avant 
de les laisser mourir de faim et où la violence est 
l'unique moyen d'arriver à ses fins. Mais bon, tout 
ceci est pris avec humour et n'est qu'un gigan- 
tesque clin d'œil aux sempiternelles quêtes légi- 
times et violentes des « gentils » dans leur lutte 
éternelle contre le mal,.. C'est la raison pour 
laquelle j'ai un petit penchant pour ce jeu, même 
si j'eusse largement préféré un moteur à la UFO. 
Donc : si vous avez adoré le premier, jetez-vous 
sur celui-ci, c'est le même en mieux. Si vous aimez 
les jeux en temps réel, Dungeon Keeper 2 peut 
vous intéresser de par son sujet particulier, ses 
possibilités originales (comme maltraiter ses créa- 
tures ou voir par leurs yeux) et la (petite) gestion 
urhanistique il---. ■■ ■• ■>: vous êtes allergiques aux 

(eux ou I action prin e sur la réflexion, celui-ci n'est 



DUNGEON KEEPER 2 

Qualités : grjpliismes superbes, concept original, 
beaucoup d'humour, 

Défauts : stratégies répétitives, dfmnnde une confi- 
guration musclée, pur temps réel. 
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OTRE mission 
découvrir de nouveaux 
mondes ! Avec Birth o< 
the Fédération, Microprose 
nous invite à explorer une 
facette encore jamais simulée 
de la saga Star Trek : la diplo- 
matie et la gestion d'empires - 
stellaires. Et c'est la série Next 
Génération qui sert de cadre à 
cette agréable épopée, malgré 
un manque d'ambition un peu 
décevant. 

Théophife MONNIER 
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accéder à quelques nouveaux vaisseau* spatiaux. 
te que des sciences aux effets généraux ne soient 
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I empires d 

■ la sérier Diplomatie, ici lien lie lech- I' 

principal <iu jeu. Il est en effet possible de les si 

îincre. * • juguer par latorce ou de les intégrer à* son emr: 

disponibles dans le jeu sont : la 

i planètes unies! l'empire 

— - l'an, I'-- '- 



Klingnns sont de Jedoutah,.... _ 

' 'eurs vaîsse.aux de transport 

it armés, les Romuïans reçoh 



'*?•■?* '■».-',\ 



belliqueux Klingons ou li 

s d'une fois Picard et sqn équ 
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comme il se doit par la suprématie si 
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laque joueur doit détruire deux races me de filtre permet de faiœ 

. i Spédflques pour gagner, la diplomatie, apparaître la portée de 

il brouillonne dans ce type de jeux, étant ' dé 

' 'ri canalisée, les joueurs ayant ainsi des rai 



LES COMPOSANTS DO JEU 



type de jeu : l'exploration, la ) 
technologique, la diplomatie, l'espn 



manque un ecian de gestion spécifique. 
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STAR TREK : 
FRONTIERE DE L'INFINI 

Slar Trek : The Slrth ol" (ne FedeaBon est issu d'une série 
| télévisée, celle de Star Trek. Celle-ci fui l'œuvre d'un hom- 
jene Roddenlierrv qui créa tout un monde peuplé 
es ayant chacun' -e- pioptcs hi-toires ni coutumes, 
(s sous l'égide d'une sorte ri'Or-JU inlergalaclique : 
| la Fédération, Les premiers epi-oclcs sont apparus à la télé 
raine en I%(j !un pleine conquête -paliale} et aujour- 
encore, des épisodes de Star Trek conlinuenl .1 être 



simplement 5tar Trek irju encore 

I Slar Trek Classique pour la dilt'e- 

■ entier de- aunes -criés; retrace les 

wenlures au XXIII e siècle de l'équi- 

iage du vaisseau US5 Enterprise 

nené par le capitaine james T, Kirk 

•t dont la mission est ■ d'explorer 

ie nouveaux mondes étranges, 

f autre* ciirfiï.idon ei. au meon- du 

I danger, recule/ nVn/.io-siWe »... C'est 

I sans (Ion le dan- 1 erli' série que Ic- 

I personnages les plus connus rie l'uni- 

| vers Star Trek ont l'ait leur appari- 

11 : Kirk bien sûr, mais aussi mon- 

ur5pock, le Vulcain et su célèbre 

I logique, le docleur Mi. C'ov, et bien 

d'uulics ein.oie. A i haque épisode. 

ÏEnterprhe découvre une planète 

abritant une nouvelle race d'oxtia- 

terrestre dont les pouvoirs ou les 

I ambitions causent de- problème- .1 
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Enterprise tout neuiel plu- giand -ou- les ordres d'un not 
veau capitaine, lean-Luc l'icaid idorigine française !). Mai 
ici l'exploration pure et simple laisse place à des 
mission- plus 1 ont rcie- . pmter assistance a une 
planète. elTcclucr des patrouilles pour le main- 
tien de la paix, lecberche srienliiique... car en 
ce XXIV D sierle. 1rs trois quarts de la galaxie util 
été explores cl la Fédération des planeles .mies 
■' véritables nom de la fédération) a évolué : les 

aix, les Klingons dont 




essage, Star Trek Clas- 



| dans un vision politique = wilsonnienne 

le société de nations unies, démocratique et pacifique et 

I dans laquelle toutes les -ace? trouvent leur place sans renier 

culture d'origine... encore plus for!, les trois protago- 

I nisles forment une Irinilé qui évoque l'esprit humain :1a pas- 

| sion (Kirk), la logique (Spodt) et la connaissance (Me Coy)... 

Cette série ne durera qi 

le temps de trois -disons (t 

1966 à 1969| mais reste L 

série de -ueni e-iïi riou la pli 
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it duré des dizaines 


des 


il 


es, les Romulans se 


Ca 


da 
si 


sians restent des 
peu commodes... 
quart testant de la 
cachent des civili- 
s qui ne sont pas 




ledesar 



15 60 et 



| tout la plus kitch. Elle a nolam- 

res série-, des films, des 
nies, un dessin animé e! 
I des produits dérivés... 

gt ans après Star Trek 

)ue apparaît une deuxiè- 

rie, celle de Star Trek: 

| TheNexlGeneralion(ilya 




1 ruche » borg et deviennent partie 
intégrante de celle-ci, perdant ainsi 
toute identité]. 

The Next Génération est la série la 
plus longue à ce jour (178 épisodes 
s'étalantde 1987 a 1994) et la plus 
populaire de toutes, avec ses per- 
sonnages très vivants : Picard, le capï- 
les lois regi-sanl la Fetlcr.ilion 
premières ») et féru de littérature et d'His- 
e, Rlker, son premier ei lovai officier, Data, androïde en 
;te d'humanité et sorte d'encyclopédie vivante, Worf, 
lenanl dorique klirij-ii.-.ii, Iroi. un < i.m-eiller dont les facul- 
■.c'cpai.'iiq.ies in pernieitent de lire ikms les pen-ees. 
volet de Star Trek 
plus sur les rap- 



shum. 



elles 



beaucoup plus élabores idan. 
ST Classique, on ne savail que 
peu de chose sur la Fédéfafls 1, 
Apparue durant la diffusion 
de Next Génération, Deep 



travers l'espace, ni d'exploration de nouveaux mondes. 
La base et la planeie appartenaient auparavant au 

ns, un peuple belliqueux et 
t, mais qui furent chassés 
par les Bajorans après des siècles 
d'oppression. En proie à une gua 
re civile (aucun gouvernement n'; 
réussi à s'imposer réellement su 
Bajor), les Bajorans firent appel à 
la Fédération pour laire régner 
l'ordre mais l'idèle à sa direc ' 
première de n un-ingérence, ci 
ci s'installe sur la base. Mal 

re Inconnue de la galaxie lie 1 
dianl L.amma; IranslormelaL 
en carrefour commfitial liés cor 
té où de nombreuses races coha- 
bitent plus ou moins avec facilité, 
ce qui ne va pas |ioser quelques 
problèmes à l'administrateur 
la base, Benjamin 5isko. 
Adulée ou dénie.-, DS^i déroule par sa différence av 
les autres séries (pas de vaisseau Enterprise). 

La dernière série en date a avoir vu le jour est Slar Trek 
Voyager (1995). Le point de départ de la série sert de déto- 
nateur pour la suite : un vaisseau appelé Voyager, qui au 
cours d'une poursuite contre de- lebelle- (non, tous ' 
peuples de la Fédération ni' -ont pas ton emenl heurei 
se retrouve accirienlellemei il ■: 71 j nui) .innées lumière 
la rei- ■!■,■!■ n H ! (dan- le quài.lv.nî fio.t.l. uni' ,■ Me I' 'laie, 1 
inconnue). Sachant qu'ils leur faudrait des d années pi 
revenir parmi les leurs, les membres d'équipage vont en 
prendre une longue route qui les mèneront à ttavers 1 
territoires inconnus et souvent hostiles. La grande n> 
veaulé de cette série est la présent e d'une • capitaine 
Kathryn Janeway. Ainsi Voyager renoue avec les ancrera 
séries, Star Trek Cla— iriue ei riu- Next Génération parles 
mêmes buts de l'équipage : expirer de nouveaux mondes 
et reculer les limites de l'inconnu. 

A noter aussi que l'univers de 5tar Trek à donné nai 
sance à neuf films qui mettent en œuvre les mêmes éqi 
pages que dans les séries TV (ST Classique et TNG). C 
qualité inégale, seuls certains films -orient du lot grâce à 
des scénarios bien pensés malgré la présence d'effets spé- 
ciaux dignes de la Guerre des étoiles. 

Les raisons du sucre- rie Star Trek sont multiples, ci 
rement à Star W.irs qui é-: < online dans un univers 
chren il a Rébellion cl l'Empire, le bien et le mal), le 
sihililcs scénari-liques > sont ir.iinie-, si l'omniprésen 
la Fédérai ici 1 es: pailois pe-anle. 1 elle-ci sert de de 
nateur commun à lous les épisodes et donne une 1 
ne • éthique - à la série. Fxploralion, lutte entre cl 
lions, découvertes de nouvelles races extraterrestre 
les lots quotidien- des équipages de \'fnterprhe, car 
a pas des héros dan- la sérié, mai- un héros : l'équipage ! 
Morgan GI11AKD 



diplomatiques. L argent joue un rôle primordial gie si 
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mam - : 



souvent trop longs. Par ailleurs, le tait passionnant, Hklh r 
I de l'activité diplomatique consiste à traiter nSult.it dos recherches se -traduit souvent par fois d'un granne « linéarité » 
avec les races jnineures, et il faut pour cela multi- dérides « Usines niveau II » ou « Destroyer systèmes solaires I découvrir surît austères, ne pré- 
plier les dons financiers et procéder par étapes : niveau 4 », ce qui-ne présente pas un charme fou. sentent pas assez de diversification i 
accord commercial, traite d amitié, alliance et enfin Eu tout cas, le'syslème est fonctionnelel il faut se les finances, n' 

intégration àdY-mpiro. ce qui place alors le système développer réellement dans tous les domaines recherche techn c . 

''"'- pour progresser. aléatoires sont sans surprise et plutôt rares, i 

^^^^■■■■■■■■■■■■■■b ^^k tout, on r de chefs ou dé 

.; ^■EniILIiillE] 

Romulans • Les rencontres de vaisseaux, hostiles se traduit par avec les 

as aux des combats* spaliau\ résolus dans un module lac- surpris i 

a pour tique en SB, en tour par tour. Chaque vaisseau ou routine 

> rorflulan n'inter- ■ formation peut recevoir un ord/e simple, comme d'ailleurs relativegienl longues (plus de 400 tours). 

les attaque' directe, harcèlement, combat à distance, Mais les amateurs de jeu de conquête spatiale 

ique ordre est "plus ou ijioins efficace ne bouderont pas leur plaisir, car ce type de jeu 

i la qualité est suffjsammet 

ix et teur ■ ou décevant (fe_ - 

latssontla the Facling Suik, Ascei 

peine quelques Certes, Birth ni thc Fcdriatinn n'est pas aussi gran- 

— nt passif. Ce diose qu'on aurait pu le souhaiter, et l'esprit 

t par l'éditeur d'ayenture et de conquête de la série n'est pas ici 

gique. L'intérêt de l'espionnage 1 " dans le jeu est dif- comrrie un élément important du jeu, aussi bien du au mieux de sa forme, mais Microprose n'a 

ficile à mesurer car les effets sont aléatoires et exi- point rie vue ludique que graphique. Ce n'est pas fois pi 

lts importants. De pkls, les du lout le cas et on aurait largement pu se conten- .pratiqi 

.^.m... ne sont pas d'un grand inté- 1er de quelque chose de beaucoup plus simple, . oauperonl déjà de longi. 
si extrêmement dit! ici le rie parvenir à voler " coînme les combats en ligne de Ma.'' 
' ie. La pi uparj des joueurs se ou de plus ingét 



STAR TREK : BIRTH OF 
THE FEDERATION 

Qualités mode rniilti|fni< ai- peimrtl.uil des alliant v- 
oncri'ti's el des conditions di' \k loin.- spcdliques. inli.i 
ice et système de gestion très agréables, nombreuse 
ic.es mineures. liivfi-ilé de hitirnrnls à construire. 

Défauts : tarte* si m lexique mal tonçut*. pub de pei 
onnalités ou de chets. irop peu de paramètres ene! 
cliques ou économique. | ,js d'intur actions entre les 
pleine*.. par Ire longue el on peu monotone. 

Avertissement : pour une raison qui nous échappe 
jtalement, Ubi 5otl. distrili.reui "rancais des produits 
■■.icroprose. a décide de ne pas localiser et distribuer 
iith oi ihe fédéra Non. Ce jeu est donc uniquement 
Èsponîble à t'imporl ou dans lis boutique- spei uti- 
les (voir nos annonceurs dans i e numéro). Quand on 
oit le nombre de jr'iiv lai-m-'ntalilfs qui sont distribués 
n France, on se pose vraiment des questions... 
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DAPTATION rigoureuse 
d'un célèbre jeu sur 
carte, Starfleef 
Command est un superbe 
simulateur tactique de combat 
spatial en temps réel. Prenez le 
commandement de l'Enrerprise 
pour protéger la Fédération • 
mais attention, votre mission 
est complexe et digne du capi- 
taine Kirk ! 

• Morgan 'GILLARD ■ 
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t : pas oe pystiCK, jusre la souris ei ■ 

bns (à gauche, à droite ou tout droit). En ' ^^^^ 

réalité, Sfaiflee! s'apparente plus à un simulateur de f^ 
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AUXPOSTES DE COMBAT ! 



t naval comme Fighting Steel- ou S</ent 

, l'fnterpr/se étant très proche d'un croiseur 

L'onde Cim.'rri' ri u induit-:. \\ is dont aÎA 



StarSeEt, permet de piloter' les prim 



poque intermédiaire - 
t l'époque tardive ; 



isi les dreadnought ne sont 
e du temps de Kii' ' 



légers, dreadtwufihts nu ircR.iles.^Li's v'aissoaux de et densité des éléments de i 

petites tailles comme les navette? sotrt présents, astéroïdes), choix de la 

" vent qu'en protection 'rapprochée des Certaines missions présentent ainsi des décors (W- 

its et-se gèrent de façon automatique. ticulters comme des trous - -" 



atlon, les Minions, les Romulans et 
les empires lyran, gorn et hyran, ces tjois derniers 

— lelle que soit la race jouée. Les campagne quant 

1 pendre les cpm- 

i, d'évoluer au fil des missions, 

ns de droits du jeu d'origine. de prendre du gafotl mais égalerr 
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ion PC en anglais, manuel en français. 
■ Interplay. Nécessite un Pentium 200 
ic 32 Mo de Ram. Sous Windows 95/9S 
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jouée : « design ■ |ninr In Fédération ou roun 
' . Klineons. L'e 
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:e d'uri curseur dynamique qui affiche une 

léser iption des i canes, 
es combats quant à"eux sont agKci.jicj Q .™ cl 
.__ vaisseaux modélisés en 3L) sont superbes, tout» 
comme les explosions et les tirs qui sont du plus 
bel effet. Les batailles se visualisent àj'aicfe de 
caméras qui suivant le vaisseau et se ifccaliîi 
la cible de telle sorte qu'elle soil toujcfurs n 
un véritable modèle du genre ! 



ENERGIE. SCDTTY ! 



façon quasi identique. ( 
qui lui pei 










.^ ,„| d'une panoplie 
phaseurs, o 



Car l'énergie (longi 

lelque sorte e l'adrénaline » du vais- tanls mais doivent être tirçes de près pour <iu a . ...... 

seau, et tofis les systèmes, offensifs nu rléteiisifs. de ter les chances de toucher. Les disrupteurs, sortes 

navigation ou même de détection, fonctionnent de rayon la se p. m oins puissants que les' torpilles m™ 
"grâce à r—- 






- tout a l'ail inespérée il laui bien le di 

l'un jeu de stratégie légendaire : Ster I 

ïeef faff/es. 

Fn ces temps reculés où les jeu» inlbi- 
u.iliqur. n e vis I aient pas ou presque et 

lil (('S .llli'lltl". (Il' •■Ir.lli'ilir |1<1SS,1I('I1| II III 

-"■i-np*. niurbos sur ,1e- petit-, priin- poses 
ur de grandes entes. SMr ; i.vl ilillh-. 
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■s types d'à: 



.,phas, 



leDes 



.■,iiw,.m s|Wi,i,i- rl.iri^ luniver- rie Star 
IVek, à une époque fuiir eni .idre (M^e 

e série jït.if 1 1 rk (_"l.issir|uei et les rilim 
avant Next Génération donc). 
D'une incroyable pauv 

^f,i|ihi.|oe lors de s.i pri- 
11KT-.--J ):in jiu-'. 1 ! lente he\,i- 
.y.iiMleiiiwe, pions?. irions 



boucliers se présenlenl sous la forme» 
d'un champ éleclro-masiiêtique iienêrê par le 
moteur cIlj vaisseau et leur pi ' 



I.SiarfleetBatt/espro- 
des règles extraordinai- 
re complexes, qui pren- 




.■rigii!'L. 
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| vedans Sfarfleel Commandla | 
ne précision, le même 
j détail que dans Slarf/eet | 
I Batt/es... mais il iaul bien le dii 
I la puissance de l'informatique I 
simplifie bien des choses I Alors, I 
boucliers â pleine puissance, e 
î avanl Scotly ! 

T. Monniei 
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! divise en deux parties : à -ta 

,,,..!. de l'écran se trouve le module tactique per- peuvent i 

mettanfde visualiser la bataille, l'impression d'es- réparés 
ilifîé : les vaisseaux naviguenl sur - l'in' 

■ne plan, ce qui n'améliore pas le réa- si 



Is poursuivants... A 
s tracteurs qui pèr- 



,„..,^., mais il est impossible de 
:mpes klineon (Il " 
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, demandent une quantité d'énergie plus 
iportante, le tapit"" - " 



SUR IA PASSERELLE 
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gê pa/ I ac 

i navettes, etc. l'ortlinatedr est lui aussi loge i la même enseigne 
•n- et ne va pas plus vite que vous. Ce I 
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STAR TREK : NEW WORLD5 

Pour dote cette série sur les jeux de stratégie inspirés de Star Trek, Inlerplay s'apprête également à faire paraître t 
I jeu en temps réel intitulé New Woritfe. Très éloigné des deux produit, présentés .lins ces articles, New Wotlds est 1res 
I proche des concepts de Battlezone ou de Warzoï'e 2100 : vue en 3D et action frénétique. 



un champ de tir précis 
irf arcs de cercle) el ne peut et 
Hlefait.faceàlacible, illautdoi 



L'intelligence ai iiiii it'lle ■-r Louiporte tort bien, les 
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Incarnant un capitaine de la Fédération, ui 
I Klingon ou un conturinn romulan, le joueur doi 
conquérir un suite de planètes, en gérant d'uni 
I part sa colonie et en affrontant d'autres pan ses adversaires en temps réel. Essenliulli 



ur des combats tactique en temps réel, New IVor/ds devrait louic-lois inL.li 
■p .issu/, développée. La recherche lechm il inique - pour développer ; 
être possible. A suivre. 




Parution prévue pour cet hivt 



el des graphismes 3D 

Cnmmand s'inspire ries 



le de commandement et de comb.it de 
' pas si élofgrié que cela 



STARFLEET COMMAND 

Qualités : grande panr.piie ri armes et d'actions pos- 
I sibles, simulation très poussée, interface de qualité. 
Ambiance Star Trek très riche. 
Défauts : peu de missions disponibles el campagnes I 

trop similaires, combats souvent fouillis. 
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*• RÉSENTÉ dans le précé- 
dent Cyber (n° 14), 
Operational Art of War 2 
est plus une adaptation de 
l'original pour la période Ç 
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nouveau système de jeu. Cet . 
article détaille les nombreuses 
améliorations apportés et qui 
simulent l'évolution des maté- 
riels et des tactiques depuis la '.>.•** 
Seconde Guerre mondiale. 

The 
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1956 - 2000 



ta 






LA GUERRE MODERNE 
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RAPPELS HISTORIQUES 
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Varsovie en Allemagne, les hordes blindées du Pacte sont 
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: plus sage d'établir 
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*£ 



■ technologique dan 
et de visée. Le 
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(cas habituel des armées occidentales , 



GUERRE NAVALE OU BATAILLE NAVALE ? 

Le système de guerre navale de Operational 2 n'a pas j 
évolué depuis l'original, et est maintenant totalement 
inadapté : les navires ne sont toujours qu'une sorte d'ar- 
tillerie flottante, sauf les porte-avions qui sont eux des 
aérodromes flottants, et tout navire est toujours extrê- 
mement vulnérable à tout tir d'artillerie ou de navires 
adverses (même bien plus petits : les imposantes « Task 
Forces » aéronavales américaines sont à la merci de mal- 
heureuses vedettes nord-coréennes I), Il faut à tout prix 
éviter l'affrontement avec vos porte-avions, et utiliser le 
reste pour attaquer les flottes adverses d'abord, puis e 
tant qu'artillerie ensuite. 



1J111IM 1 !1J1H.||,1 I I, 1 .« 



anciens doivent être utilisés au 



\1/ 7 \ brute feront plus que compenser la moindre pré- 



LE COMBAT COMBINE 
CHAR-INFANTERIE 



visée sera au plus péri 



de nos chars type p 
négligeablt 
modernes 
contre des blindés | 
ra de lourdes perte 
Pour syi 






Un mot sur les nouveaux QC de Op 
en plus de leur rôle de soutien ( 
nient) qu'ils avaient auparavant, 
maintenant des pénalités si leur QC est éliminé : 



meilleures) ont justement com 



L'UTILISATION DES HELICOPTERES 
DANS LE SCÉNARIO IA DRANG 

Dans ce scénario situé en 1965, l'armée et la guérilla 

I nord-vietnamiennes (pions beiges) lancenl une attaque 

dans ia vallée sur des positions tenues par les Sud-Viet- 

ens (écran 1, tour 3). louant le camp américain, tout 

I se gagne (ou pas...) grâce à l'utilisation judicieuses des 

troupes aéroportées. 




Tour 3. 

Tout d'abord les Sud-Vietnamiens (pions jaunes) peuvent 

résister quelques tours grâce à leur position défensive, et 

au soutien aérien US (seul les Américains ont des avions 

dans ce scénario). L'aviation n'est ici pas très efficace en 

attaque (à cause du terrain), son utilisation principale est 

| donc l'interdiction, limitant les mouvements ennemis. 

Les régiments des 1st et 2nd Air Cav Divisions (pions 

Tour 5. 

mm 
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Tour 9. 

verts) arrivent en renforts à partir du tour 2, et doivent net- 
toyer la vallée. Tout d'abord les lignes de ravitaillement I 
sont facilement rétablies, sans oublier de laisser de petites | 
unités en garnison (sinon vous perdez automatiquement 
le contrôle des cases...), et on passe à la contre-attaque. 
Pour détruire les Nord-Vietnamiens, un héliportage est I 
effectué « en croissant » derrière leurs lignes (écran 2, 
tour 5), ce qui les empêche de se replier. Une fois cette 
phase terminée, on recommence plus à l'ouest et avec 
plus de troupes, les Sud-Vietnamiens avançant eux aussi 
pour boucler l'encerclement. 

En quelques tours l'ennemi est en déroute, et une troî- : 
sième vague permet d'atteindre la frontière (écran 3 tour 9), 
et d'attaquer les sanctuaires nord-vietnamiens (objectifs 
cachés dans ce scénario, il rapportent l'essentiel des points 
de victoire). Dès ce moment la partie est gagnée, et lar- 
gement, les Nord-Vietnamiens, épuisés et éparpillés ne 
pouvant réagir (ci-dessous). 

WHPf 




e :face aux M IÀ2 ultramodernes, les Irakiens 
alignent des vieux tanks chinois... Outre des valeurs t 
es , le M I A2 a de nombreuses i 
alors que le Type 59 a ... un mol 

1 i meilleure solution est 
i l'arrière, mais en les 
autre unité, pour limi- 
ter leur vulnérabilité face à des attaques surpris* 
percées, bombardements, etc. Quant à l'at!a< 
de QG ennemis, c'est une tactique payante m. 
' ir sans trop 
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encercler. L'attaque d'artillerie est . 



LES GUERILLEROS 



filer a I arrière pour couper I 
ment, détruire les ponts e. . 
prendre des objectifs pas ou mal défendus. Evite/ 
les concentrations de troupes ennemies et jouez 
généralement défensîf, n'attaquez que des 
troupes encerclées et affaiblies, lorsque vous 
avez une grosse supe 
rentable étant d'attat 



Quant à la gue 
exercice particul 

sont pas non plu: 



icaces, l'idée est de 




TABLEAUX DE POURCENTAGE DE CHANCES DE DESTRUCTION 
INFANTERIE CONTRE BLINDÉS (Infanterie AT- AT+) 



Cible 



Terrain dégage 



Visibilité réduite 



Soviétiques 
T-55 
T-62 
T-72 
T-80 
T-90 



47,117. 
17,97. 
17,3% 
07,27. 
07„t)% 



127,337. 
87,297. 
37,107. 

07,67. 

07,27. 



197,50% 
12%-44% 
4%-l5% 
0%-9% 
07,37. 



| Américains 
M48 

M60A1/A2 
M1.M1A2 



17,47. 
17,2% 
07,07. 



4%-12% 

27,77. 
07,07. 



57,197. 
37,117. 
07,07. 
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plus simple, ils doivent 
troupes (les plus être traités tomme des 
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rîorilé aérienne systématique pour limiter les moins contre l'infanterie, mais ils sont très faibles r 

déplacements adverses par interdiction, le bom- lace à l'aviation. s-, 

bardemenl direct étant peu efficace. Et au Viet- C'est en fait le gros point faible des hélicoptères : joueront pas un rôle tr 

ils ne peuvent opérer efficacement (et sans se En ce qui concerne les troupes aéroportée* 

prendre des pertes énormes) que si vous avez une n'y a pas de différence marquée a\ 

complète supériorité aérienne {c'est-à-dire plus du Qpe&ttonal I : la plus importante est que les uni- 

double de l'adversaire en « Air superiority » ). Dès tés parachutistes « reconstituées » (ce qui ar ' 

que les chasseurs ennemis apparaissent, les héli- souvent, car elles sont souvent perdues !) perc 

"res de transport sont décimés et ceux de la possibilité d'être parachutées de nouveau... 

"Lacilé. De plus, l'évolution des armements rend les 

res est critique parachutages plus difficile, car les armements anti- 

M «JE scénarios Vietnam et est un gros a tout aériens sont de plus en plus puissants c .. 
, d'un symbole « hélicoptère » dans la fenêtre , 
d'unité) de se poser à n'importe quel endroit de la 
carte (ou pre 



TROUPES HELIPORTEES 
ET AÉROPORTÉES 
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TABLEAUX DE POURCENTAGE DE CHANCES DE DESTRUCTION 
COMBATS DE BLINDÉS (US vs Sov. - Sov. vs US] 



Modèles de chars représentatifs 



Le transport par hélicoptère p 
multiples opérations en profondeu, ^ 
tifs, pour couper le ravitaillement ou attaquer QG 
et bases aériennes, mais aussi des attaques ponc- 
tuelles suivies de retraits, pour profiter à chaque 
fois des faiblesses du dispositif adverse. Notre 
encadré ■■■■■ la Drang » donne un exemple de parti- 
où les héiJcos sont cruci 

û-dessou; Face à la Syrie, Israël ne dispose d'aucune 
profondeur stratégique. Les défenseurs doivent tenir, mais 
ils sont aidés par une supériorité qualitative générale. Iti 

naine de M48 Patton améliorés repoussent plus de 
rs syriens — tous récupérés auprès des Russes et 
datant de la Seconde Guerre mondiale — en détruisant 73 



Période 

Années 50 
Années 60 
Années 70 
Années 80 
Années 90 



Américains 

M-48 Patton 

M-60 Al 

M-60A2 

Ml 

M1A2 



Soviétiques 

T-55 
r-62 
T-72 
T-80 
T-90 



Terrain dégagé 

(terrains découverts, arides, pierreux, sable , 



cl canaux, le tout s 



s pluie). 



Soviétiques 
Américains 
M48 
M60-A1 
M60-A2 
M1 
M1A2 



257,257. 
56%-25% 
1007,257. 



T-62 

257,25% 
56%-23% 
1007,227. 
100%-14% 
100%-5% 



T-72 

25%-56% 
56%-56% 
100%-56% 
1007,447. 
1007,17% 



257,1007. 
567,1007. 
100%-100% 
100%-80% 
100%-30% 



T-90 

11%-! 00% 
56%-100% 
1007,100% 
1007,807. 
1007,30% 



Terrain normal 

(tous les cas ne rentrant pas dans les deux autres catégories). 



M48 

M60-A1 

M60-A2 

Ml 

M1A2 



T-55 

50%-5O% 
757,50% 
1007,50% 
100%-19% 
1007,7% 



T-62 

507,50% 
757,467, 
1007,457, 
1007,297. 
1007,117. 



T-72 
507,757, 
757,757, 
1007,757. 
1007,607. 
1007,23% 



T-80 

507,1007. 
757,1007. 
1007,1007. 
1007,807. 
1007,307. 



T-90 

227,1007c 
757,1007, 
1007,100% 
1007,807, 
1007,30% 







Terrair 

(terrains urbains, forêts 


àvi 

ruin 


ibilité réduite 

s ou lors de pluie 


mportante). 






T-55 


T-62 




T-72 


T-80 


T-90 


M48 


757,75% 


757,757. 




757,857. 


7514*5% 


337,857. 


M60-A1 


857,757. 


857,697. 




857,857. 


857,857. 


857,857. 


M60-A2 


857,757. 


857,677. 




857,857. 


857,857. 


857,857. 


Ml 


857,307. 


857,437. 




857,687. 


857,687. 


857,687. 


M1A2 


857,117. 


857,177. 




857,267. 


857,267. 


857,267. 




:ar las 



Or 




. Tous ces paramètres (pourcer 
) s'appliquent à l'ensemble de 
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DES PARAMETRES STRA- 
TÉGIQUES ET CACHÉS.. 



Jre bêtement des avions (en sou- 
?mnlpl. Attention aussi à la Hiff ' 



jflgascaa £ 



Sfitk . 
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« Reforging Centers », points stratégiques 
' l'OTAN). 



LA GUERRE ATOMIQUE 



et les bombardiers stra 
nt une panoplie d'ami- 
forniques de puissance variable, capables pour les 



■Ml 



LA GUERRE AERIENNE 



pffiffig 



intervenir sur 
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aut donc d'abord épuiser l'ennemi dans des piques » du jeu, 
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DANS un monde médiéval 
fantastique, quatre 
peuples se livrent un 
combat fratricide et acharné 
pour la conquête de reliques 
antiques. Reprenant l'impres- 
sionnant moteur de Total 
Annihilation, Kingdoms trans- 
pose l'action dans un monde 
magique et fantastique. 

Jérôme BOHBOT 

Autrefois, le- momie de Darien était peuplé par 
les Kandras. Cette civilisation avait fait de la magie 
chose courant!-, l 'homme de la rue en usait pour 
accomplir ses tâches quotidiennes. Les Kandras 
tiraient leur pouvoirs de la Mana, une forme 
d'énergie spirituelle. Leur royaume était dirigé par 
les Cinq grands sorciers. Ils étaient les possesseurs 





: cinq reliques appelées Présent 
n Kandra connut son apogée et 
son déclin ; alors qu'elle était au bord de l'éclate- 
ment, elle fut emportée en quelques jours par un 
terrible cataclysme. Les Kandras disparurent et les 
rares survivant retombèrent à un état d'évolution 
lointain, d'où toute magie étail bannie et réprimée. 
Bien des siècles plus tard, un homme, nommé 
Garacaïus parvint à découvrir les pouvoirs 
magiques des Kandras et leurs cinq Présents 
sacrés. Une ète nouvelle commença pour Darien 
et Garacaïus devint empereur d'un monde uni. 
Lorsque sa femme décéda accidentellement, l'em- 
pereur fut tellement affligé, qu'il renonça à sa cou- 
ronne et répartit son royaume entre ses quatre 
enfants. Il leur distribua à chacun une relique. 
Garant de la stabilité de Darien, il conserva la plus 
puissante : l'œil de Modron. Mais dix ans, jour 
pour jour, après ce quadruple couronnement, il 
disparut mystérieusement. Les quatre royaumes 
des enfants de Garacaïus allaient petit à petit 
entrer dans un conflit fratricide... 



UN SYSTEME DE JEU 
SANS SURPRISES 



Malgré une graphisme plutôt époustouflant, 
Tota! Annihilation : kingdoms n'apporte pas vrai- 
ment d'innovations au genre stratégie temps réel. 
Ce n'est toutefois pas un reproche, le système est 
efficace et simple à prendre en main. Le contrôle 
des unités se fait à la souris et à l'aide de raccour- 
cis claviers. Les quatre cinquièmes de l'interface 
principale sont occupés par le carte de jeu. Une 
barre d'information sur l'unité sélectionnée s'af- 
fiche en bas et un menu d'ordre se trouve sur la 
droite assorti d'une mini-carte. 

Il est possible de donner des ordres simples à 
chaque unité individuellement ou en groupe. On 
peut leur demander de patrouiller, d'attaquer, de 
défendre, etc. Il est aussi possible de déterminer 
l'attitude que doit avoir chaque troupe en cas de 
combat (audace, prudence, passivité). Pour orga- 



des groupes et de 
ï de 1 à 10. Pour 
faciliter encore le déploiement de ses forces on 
peut poser des jalons sur la carte de jeu, et définir 
ainsi une route à suivre. 

Au fur et à mesure des rombals. les unités survi- 
vantes acquièrent de l'expérience et deviennent 
plus efficaces. Mais attention, cela ne vaut que 




WM <JÉS> 



Jeu en frontal! édité par GT Interactive. 
Nécessite un Pentium 366 avec 32 Mo de RAM. 
Sous Windows 95/98, carte 3D recommandée. 




pour la partie en cours. Les unités blessées el les 
bâtiment endommagés pendant les batailles se 
régénèrent automatiquement lorsqu'ils sont au 
repos et on peut augmenter leur vitesse de remise 
en forme à l'aide de soins prodigués par certains 
personnages. 

Bref, Kingdorm présente une interface irrépro- 
chable, équivalente à celle des trois ou quatre 
autres best-seller du temps réel. 



LA QUETE DE 
LAMANA... 



Dans fi 






vns, pas besoin de boi 
ou d'or. Une seule ressource est nécessaire, la 
Mana. Bâtiments et unités sont ainsi créés avec 
son aide. Cette énergie est concentrée en diffé- 
rents points de la carte de jeu sous forme d'un 
puits entouré de menhirs. Pour récolter des points 
de Mana, il suffit d'y construire une Manatite ou 
une Manatite sacrer. Ces édifices permettent de 
catakser Lelle puissent <• -pu Mue. le. Ain-i. plus on 
exploite de sources de Mana, plus on bénéficie 
d'une forte capacité de production et plus on 



lu jeu 



affaiblit l'adversaire. Les réserves de Mana sont illi- 
mitées et ne peuvent être détruites. 

Les armées des quatre royaumes sont donc la 
plupart du temps en quête de ces sites. A ce pro- 
pos, on trouve les gentils, le royaume d'Aramon, 
allié à celui de Veruna, et les méchants, les 
royaumes de Zhon et de Taros. Les différents 
types des troupes et de bâtiments de chacun se 
répartissent en quatre niveaux de puissance, 
accessibles au fur et à mesure de la progression du 
jeu. Lors des premières parties, les possibilités de 
construction et de levées de troupes sont très 
réduits. Il s'agit le plus souvent de missions d'es- 
corte. Chaque camp affiche ses propres points 
forts et ses faiblesses. Aucun ne se joue de la 
même manière. C'est là le véritable intérêt de 
Kingdoms. 



LES QUATRE CAMPS 



Les chevaliers d'Aramon. 

Les forces du royaume d'Aramon, conduites par 
le puissant Roi-Mage Elsan misent sur une infante- 
rie et une cavalerie musclées, appuyées par des 
engins de siège. Leur point faible est de ne pas 
avoir accès à des unités aériennes avant le niveau 
quatre, ce qui est loin d'être le cas de leurs adver- 
saires. Inutile donc de préciser qu'il faut se proté- 
ger à ce niveau. Pour cela, on peut compter sur 
des tours de guet. Dotées d'un champ de vision 
moyen, elles constituent avec les archers une 




Dans un deuxième temps, ces défenses seront 
renforcées par des tours d'artilleurs, au champ de 
vision étendu, et capables d'engager les troupes 
adverses à bonne dislance. Le point fort d'Aramon, 
ce sont les armes de siège : catapulte, trébuche! et 
canon. Cet arsenal protégé par des lanlassins et 
ries ( avaliers est dévastateur. Les fon.es d'Aramon 
sonl les seules, avec celles de Veruna, a disposer 
de navires qui servent au transport et au soutien 
des troupes depuis la côte. Elles peuvent aussi 
compter sur les mages-archers dont les flèches 
d'une précision redoutable peuvent entre autre 
assommer l'adversaire. Les prêtres d'Anu qui pro- 
voquent des tremblements de terre, transforment 
leur cible en pierre et invoquent un terrifiant dra- 
gon d'Anu (seule vraie unité aérienne d'Aramon). 

Les marins de Veruna. 

Kirenna, reine des îles veruntennes, dirige une 
armée plutôt orientée vers les forces navales. Ses 
unités terrestres sont dans un premier temps plus 
faibles que celles de leurs adversaires, A partir du 
niveau trois, l'équilibre i -.l rétabli avec la possibilité 
de recruter mousquetaires, .guerriers, amazones et 
croisés. Veruna dispose de Iroupes classiques el 
même de catapultes. Ses défenses de base sont 
constituées, comme Aramon de tours de gardes 
défendues par des archers. Leur champ de vision 
est plus important, mais elles allichent une solidité 
'■'.. i-;i. ■.■■.! ■■! -y enl inférieure. Ce 

dispositif est par la suite complète par des bastions 
comparables aux lours d'artilleurs. 

Le royaume de Veruna aligne un certain nombre 
de points forts. Il peut bénéficier d'unités 
aériennes constituée de ballons à air chaud dès le 
troisième niveau. Lent et faiblement protégés, ils 
ont un champ de vision très vastes et peuvent 
effectuer des bombardements précis. Mais sur- 
tout, il dispose d'une puissance maritime impor- 
I grâce aux orchino (navires tré- 
)urs mannes bâties sur l'eau. La 
i est basée sur l'élément aqua- 
;l les soins. Seuls les Adorateurs de Lihr el 
a possèdent des sorts de combat puissants. 
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Les rôdeurs de Zhon. 

Conduites par Tirsha, la chasseresse, les hordes 
de Zhon constituent l'armée la plus originale du 
jeu. Si les autres royaumes s'appuient sur des 
défenses classiques ei plusieurs types de bâti- 
ments, Zhon ne possède que deux structures, en 
dehors des Manaiites et Manalies Sacrées. Le bra- 
sier sacré dispense des soins aux créatures bles- 
sées qui se trouvent dans son rayon d'action ; la 
longue nuit est un totem qui projette des éclair sur 
toute unité ennemie passant à sa portée. 

La force de Zhon réside dans ses unités. Pas 
besoin de bâtiments pour créer leurs unités, des 
créatures comme les dresseurs, [es dompteurs et 
les invocateurs façonnent chaque troupe. Résultat, 
les séides de Tirsha n'ulilisenl pas de base fixe. Ils 
peuvent s'installer n'importe où, leur seule 
contrainte, étant le contrôle des sources de Mana. 

Leurs unités sont puissantes. En début de partie, 
ils peuvent créer rapidement beaucoup de petites 
créatures, notamment des gohelins. Dès le deuxiè- 
me niveau, Zhon aligne des grillons et des harpies. 
Ces dernières servent à charmer des unités 

adu'ise- pour bénéficie?- ainsi de leur savoir faire. 
Les forces de Zhon se sont réparties en groupes de 







'agit de consliuirt- des buhmenls. 
eau, mouettes de feu et géants de 
pierre forment des iroupes puissantes, complétées 
par les rocs, des aigles géants qui permettent de 
transporter des troupes par la voie aérienne. 

Les morls-vivanls de Taras. 

C'est Lokken le Nécromancien qui mène l'offensi- 
ve contre Aramon. Avec des troupes en grande par- 
Ire n imposées de zombies el de ■-.quel et tes, l'infan- 
terie de Taros est globalement plus faible que celle 
des autres royaumes. Il faut donc, dans un premier 
temps, s'appuyer sur des défenses constituée par 
les redoutables tours de magie et les archosaurias. 
Leur rayon de détection peut-être amélioré par la 
présence d'une gargouille au dessus d'elles. Dès le 
niveau deux, Les liées de fer, îles oiseaux géants qui 
bombardent l'ennemi à l'aide d'eeufs explosifs 
constituent de redoutables imites tant en défense, 
que pour l'attaque de bâtiments ennemis qui ne 
résistent pas longtemps à leur assaut. 

Reste que le principal atout de Taros est de loin 
la magie. Lokken possède des sortilèges d'une 
puissance dévastatrice. Il peut grâce à l'embrase- 

se trouvent dans un certain rayon au 

Les souffleurs maîtrisent les sorts toi 

mente de neige et foudre, et fourniss 

appuis lors d'une attaque. Mais Zhc 

deux autres atouts : les pyromages, qui sont de 

puissantes unités combattantes avec des sorts 

comme bouche de feu ou pluie incendiaire et les 

hypnotimages capables de semer la confusion 

dans les rangs adverses i 

contre leur propre camp. 



DEFAUTS MINEURS 



Kingdoms se prête idéalement au mode 

joueurs (huit joueurs possibles, via un résea 
ou Internet). Un éditeur de cartes de jeu e 
ni, mais son utilisation est un peu laborieus 
Si le jeu n'affiche pas de défauts majeurs, c 
i. ependanl émettre quelques reproches 



1 possède 
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CnJessus Un éditeur de tarte est fourni avec le jeu. 
Très complet, il est difficile à manier, surtout qu'il n'y a pas 
démode d'emploi dans le manuel de jeu... 
CKOfitt. Il est possible d'afficher l'intégralité du champ de 
bataille. Quatre camps s'affrontent dans cette partie multi- 
joueurs. Les troupes d' Aramon. en jaune, ont fort à faire 
pour défendre leur ville fortifiée... 

d'abord, il n'y a pas quatre campagnes distinctes 
(une pour chaque royaume), mais une seule gran- 
de série de 48 scénarios où l'on passe alternative- 
ment d'un camp à l'autre. C'est un peu déroutant 
car on n'a pas réellement le temps de s'attacher à 
un seul camp et dce.uiuevoir de* stratégies recher- 
chées. Les voix, dans la version française en tout 
cas, sont assez tristounettes et sans enthousiasme. 
Autre défaut, le manuel de jeu es! bien trop sim- 
plifié. Certes, l'historique de Darien y est longue- 
ment explique, mais la description des unités et 
des bâtiments de chaque rovaume manque dra- 
matiquement de détails. Nulle part, il n'est précisé 
leur nombre de points de vie, leur capacité de 
dégâts, la portée de leur tir, etc. En résume il n'y a 
aucune donnée chiffrée. Pas plus qu'il n'y a d'ex- 
plications sur l'utilisation de l'édileur de scénario. 
Enfin, le jeu manque parfois d'ergonomie. Il est 
assez difficile de séparer deux types d'unités 
mélangés dans un même groupe. Si l'on a pas 
créé au départ deux groupes distincts, on est obli- 
gé de les séparer en sélectionnant manuellement 
chaque soldat un par un... 

Kingdoms n'est ni une simple suite de Total 
Annihilation, ni une adaptation médiévai-fantas- 
tique, c'est véritablement un jeu à part entière. Les 
mécanismes sont classiques el l'interface idéal pour 
ce type de produit S'il n'apporte pas d'innovation 
majeure au genre, le résultat est diablement effica- 
ce. L'ensemble bénéficie d'un graphisme superbe 
qui offre des cartes de jeu à couper le souffle. La 
présentation générale el la qualité des animations 
augmentent sans contesle le plaisir de jouer. Pour 
autant, les scénarios ne sont pas toujours très inté- 
ressants et dans le même thème, l'ambiance n'est 
pas aussi crédible que Myth I ou II. Reste a savoir si 
Kingdoms, dans un genre lout de même très saturé, 
arrivera à se faire une place au soleil ! O 



i<*vm<i!ii!iirv.'!i 



Qualités ; <ii;liIfc ■in:h-i-s Irr- iliiïcrcnlesà jouer, pré- 
sentation, graphisme et effet; sonores d'excellente qi 
lite, eicellpnt jeu en temps réel 

Défauts : une m-uIh rampai;!"-' 1res longue av 
nante des camps, rien de très uriginale par rapport 
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TECHNIQUE, 



APRES les articles pure- 
ment techniques, abor- 
dons maintenant des 
aspects plus agréables de la 
gestion d'un PC. Pour commen- 
cer : les thèmes de bureau. 

Laurent-Xavier LAMORY 

Quoi de plus tristounet sous Windows qu'un 
bureau vide ou seulement agrémenté d'un fond 
de rivets bleus ou de pavés rouges. Certes, rien de 
plus facile que de modifier quelques détails ici et 
là, comme insérer en fond d'écran la photo de son 
chien ou de sa progéniture, ou encore choisir des 
fichiers sonores originaux et son économiseur pré- 
féré. Mais pour venir au secours des plus pares- 
seux sont arrivés les thèmes, qui se chargent de 
donner à Windows l'aspect dont vous avez fou- 
jours rêvé. 



Par commodité, les thèmes de 
bureau proposés dans ce numéro 
sont accessibles par l'explorateur 
Windows, ils se trouvent sur le CD 
dans un fichier Thèmes. Il suffit de 
les copier dans le répertoire 
Program Files \Plus! \Themes 
\Autres de votre dique dur. Les 
thèmes étant relativement impor- 
tants en taille (entre 500 Ko et 3 
Mo chacun) et comportant un 
grand nombre de fichiers, il est 
conseillé de les placer dans des 
d os s i ers spécifiques afin de pou- 
voir les gérer le plus facilement 



Pour installer le thème que vous avez sélection- 
né, ouvrez le panneau de configuration et double- 
cliquez sur l'icône ■ Thèmes de bureau ». Dans la 
fenêtre qui apparaît alors, ouvrez le menu situé en 
haut et à gauche puis sélectionnez « Autre » ; une 
fenêtre de navigation vous permet alors d'aller 
directement choisir le thème de votre choix parmi 




certes pas formidable n 

(lancer Myth.exe dans le sous-dossier « Screen 
Saver » pour l'installer. 

Navy : alarmes, sirènes et sifflet divers plongent 
l'utilisateur de ce thème au cceur de l'US Navy. 

Risk : un thème relativement simple agrémenté 
principalement de coups de canons. 



LES THEMES DE BUREAU 

METTEZ DU « CYBER » DANS VOTRE WINDOWS 



MISE EN PLACE 



Mais qu'est-ce donc qu'un thème '. En ; 
s'agit d'un ensemble de fichiers qui • 
maliquement et simplement se placer dans notre 
environnement préféré afin de lui donner une 
apparence (visuel et sonore| centrée, comme leur 
nom l'indique, autour d'un thème bien précis. 

D'une manière générale, les thèmes compren- 
nenl une image de fond, des icônes, des sons et 
plus rarement un économiseur (ces derniers étant 
plus longs et plus difficiles à programmer). Sous 
Windows 95 il fallait posséder l'extension « Plus • 
pour pouvoir en profiter, mais avec Windows 98 
les thèmes sont directement accessibles à tous, du 
moment qu'ils aient été sélectionnés lors de son 
installation. 

Ensuite, il ne reste plus qu'à sélectionner un 
thème qui vous plaît pour renouveler le plaisir 
d'être sous Windo 



ceux que vous awz installés sur le disque dur. Une 
fois que vous décide; de changer de ihème, il suf- 
fit simplement de supprimer le dossier du précé- 
dent afin de ne pas occuper inutilement de l'espa- 
ce sur le disque dur. Certains thèmes compren- 
nent des économisées t;ui doivent être installés à 
la main (voir ci-dessous). 



A VOUS DE CHOISIR 



Voici les thèmes que 



is proposons dar 




A Bridge Too Far : ambiance Ob.se Combat 
garantie avec ce thème qui comporte de magni- 
fiques icônes animées et des effets sonores qui 
peuvent devenir crispant à la longue. 

Caesar III : ce thème est un peu spécial car il ne 
contient ni icônes, ni curseurs et seulement 
quelques fichiers sonores ; mais il propose neuf 
superbes images extraites des videos du jeu. 
Civilizalion II : avec ce petit thème qui compor- 
te un grand nombre de sons et d'icônes, 
retrouvez l'univers magique de l'inou- 
bliable Cïv2. 

Heroes of Might and Magic 11 : un 
brin de nostalgie en attendant un thème 
sur le troisième opus de ce jeu incom- 
parable ; on peut toutefois lui reprocher 
l'absence d'icônes animées et la forme 
peu pratique de certaines d'entre elles. 
Myth : ce thème très riche propose 
trois tailles pour l'image de fond, de 
nombreux sons et icônes animées ainsi 
qu'un économiseur d'écran qui n'est 
ans le panneau de configuration, double-cliquez 



Vous pouvez toujours décider 

de conserver certains 

paramètres de votre bureau 



possédar 



Starcraff ; 
complet i 

qui se contente de bala- 
der un bmp sur l'écran. 
Pour l'installer, il faut 
recopier ses deux 
fichiers dans le dossier 
Windows, puis le 
mettre en place norma- 

et image de blindés, 
avec en supplément un 
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W Poimeurs souris 
F Icônes 



affichant des photos de 
chars allemands de la 
Deuxième Guerre mon- 
diale. Pour l'installer, 
copiez les deux fichiers (scr et ini] dans le dossier 
Windows et allez chercher les illustrations dans le 
sous répertoire « Images ». Ici aussi, plusieurs Read 
Me sont à consulter pour une utilisation optimale. 

The Settiers III : thème de la même qualité que 
celui sur Myfh, économiseur inclus (et du même 
auteur) qui ravira tous les amateurs des petits 
Settfers. Ce thème inclus plusieurs fonctions, 
consultez le Read Me pour plus de détails. 

Tolkien : pour les inconditionnels du Seigneur 
des Anneaux. Pour installer l'économiseur, reco- 
piez le fichier scr dans le dossier Windows. 



Warcrafl II ; 



XCOM Apocalypse : le 



u humains '. 
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AVEC rïghn'ng Steel, 
SSI revient à l'un de ses 
thèmes de prédilection, 
la simulation navale, 
pour nous inviter à prendre 
le commandement de quelques 
uns des navires les plus presti- 
gieux de la Seconde Guerre 
mondiale. 

Stéphane MARTIN 

Entre 1992 el 1996, SSI avait publié une série inti- 
tulée Créai Naval Bailles (voir CyberSfratèee n° 3). 
Composée de quatre jeux, elle couvrait les princi- 
paux théâtres d'opération maritime des deux 
conflits mondiaux de ce siècle. Cette série ambi- 
tieuse offrait un panorama complet de la guerre 
navale et aéronavale tant au niveau tactique, opé- 
ratif que même stratégique. Hélas, elle fut et 
ment handicapée par de multiples profile 




FIGHTING STEEL 

FLUCTUAT NEC MERGITUR ! 



finition laissant parfois penser que les auteurs 
avaient été quelque peu dépassés par l'ampleur — il 
est vrai assez considérable — de leur projet. 

Heureusement, les ambitions de Fighting Steel se 
révèlent plus raisonnables. A l'instar du vénérable 
Warship du même éditeur, Fighting Steel se 
contente d'être une simulation en temps réel cou- 

Le Hood, puissant mais fragile croiseur de bataille de la 
Royal Navy tente de ralentir la course du Bismarck, En 
arrière plan, le Prince ofWoJej et, en bas de l'écran, les 
commandes permettant d'assigner des priorités de tirs au 



vrant les seuls combats navals de surface durant la 
Seconde Guerre mondiale. Par combats de surfa- 
ce, il faut comprendre les affrontements entre 
navires se combattant à coup de puissantes bor- 
dées d'artillerie ou de torpilles. On ne trouve donc 
pas le moindre porte-avions ou sous-marin dans 
cette simulation. En revanche, il nous est donné 
l'occasion d'assumer le commandement de 
quelques uns des navires les plus spectaculaires 
de l'histoire de la guerre navale avec, entre autres, 
les cuirassés géants de la classe Yama.o, le redou- 
té Bismarck, le majestue 
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ACTEUR ET SPECTATEUR 



De nos jours, même les simulations historiques 
les plus pointues se doivent d'être dotées d'une 
présentation générale attractive. Fighting Steel 
n'échappe pas à cette règle. Sans atteindre le 
niveau de quelques unes des simulations ■ grand 
public » les plus récentes, graphismes, animations 
et effets sonores se révèlent soignés et de toutes 
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saisissants. Malgré une 3D encore assez anguleuse, fighting 
Steel propose une représentation réaliste des navires de 

japonais Fusa et son très caractéristique mât u pagode ». 
&desSNi Agonie du GmfSpee, cuirassé de poche allemand, 
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e catégorie de 



façons encore jamais vus 
logiciels. 

Tout comme dans Fleet Command (voir 
CybetStralsge n q 14), il est proposé au joueur de 
vivre les affrontements en acteur mais également 
en spectateur privilégié. En tant qu'acteur, le 
joueur dispose de toutes les commandes et vues 
nécessaires pour mener à bien les missions qui lui 
sont assignées. Au cœur du dispositif, il y a un 
écran tactique sur lequel le joueur découvre à 
l'échelle de son choix une vue aérienne en 2D du 
théâtre des opéralions avec les unités navales qui 
y évoluent, souvent en formation. Autour de cet 
écran, sont regroupées les commandes permet- 
tant au joueur de diriger ses unités : navigation, lirs 
d'artillerie, lancers de torpilles, contrôle de l'état 
général des navires. Le joueur peut assigner des 
ordres spécifiques à chacune de ses unités mais il 
lui est également possible d'envoyer des directives 
au niveau de la « division « (groupement de deux 
à cinq ou six navires., souvent de type et de classe 
identiques), ce qui se révèle bien pratique dans 
des batailles incluant parfois jusqu'à quatorze 
navires dans un camp. Toutes ces commandes 
s'effectuent grâce à une interface certes touffue 
mais bien conçue avec, entre autres, la possibilité 
d'activer ces fonctions via, au choix, la souris ou le 
clavier et des écrans truites de symboles aisément 
identifiables et offrant une multitude de rensei- 
gnements pratiques. 

Contrairement à ce qui était proposé dans la 
série Great Naval Baftfes, le joueur n'a pas l'op- 
portunité d'occuper des pusles dits subalternes ou 
plus techniques. Il est ainsi impossible de régler 
directement le tir de l'artillerie, le lancer des tor- 
pilles ou la conduite des réparations d'un navire 

l'écran, le tableau de contrôle des dommages confirme 
que ce fleuron de la Royal Navy est ici mal en point. 



S'INFORMER 

Histoire de compléter I inkirrruiliuri des joueurs, voici 

une sélection de sites internet, livres et jeux consacrés à 

la guerre navale ei plus particulièrement aux combats de 

V Sur internet 

Fighting Sleel : mentionné sur le mode d'emploi du logi- 
ciel, ce site conlie ni les mises ri jour officielles, une démo. 
des captures d'écran ainsi que quelques liens vers d'autres 
si les (www.iiji htinnsteel.com). 

Markgame : consai re ,i t'tghùug Sfce/ mais également à 
Mari at'War II et à ffc-ef l nmiivanu 1 , ce site inclut de nom- 
tueuses mfoi mations, [ii". scénarios supplÉ 
si qu'une multitude de lions vers d'autres si 
la simulation et la gueno navale, iv.ercome.to/markgame}. 

Battleships, Carriers and ail other Warships : ce site 
contient des informations complètes sur les navires de 
guerre du XX 1 ' siècle lie iies lei h niques, photos, profils, 
elc.j ainsi que sur de. fut unis, nia ni l'es la lions, 
ei pu lilii al ion., saris oublier I "inéligible fournée de 
vers d'autres sites (www.warshipsl.com). 

Navihips Hislory Ring : selon un 
bien répandu sur le net. i 1 est ici proposé plusieurs cen- 
taines de liens vers des sites consacrés à la guerre navale 
(www.ussi0wa.org/nav5htps/ 'i nctex. htm ) . 

Histoire et figurines : dans un domaine littéralement 

point de ralliement pour k-s rraorophones essentiellement 
intéressés par les jeux de simdation mec. figurines. Une 

( www. h i s t o 11 g . ro m/ n av a l/20eme ). 

The Wargamer: ce sile incontournable offre une Sec- 
lion dédiée à Fighting Sleel avec, entre autres, des scéna- 

respondant au thème du jeu (www.wargamer.com). 

• Dans les livres 

Ici également, 1'essenliel de- publrcaiiof.. récentes se lit 
dans la langue de sjiakespea'e... Avec de- titres se comp- 
tant par centaine, la .élection -e limite a i| unique- livre- 
relativement récents et généralistes. 

Ali the Wurld's Battleships I lan Slurton, Conway Mari- 
time) ; /ane's Battleships of20th centurv f Bernard Irol.ind, 
Tonny Gibbons ll.irpii ( ,i!ir:. : /jot's Naval History of 
World War II (Bernard Ireland, Harpe* Collins) ; ,anv's 
WaralSea 1H97 - 1997 (Bernard ireland, Eric Grave, lan 
Drury, Harper Collins! : plu toi ■■■ ;.;r,ind public ■ nuis néan- 
moins de|,'i .îsser coniplels. ce:- qu.ilre livre. se uistin;;ueril 
e'.:jleïiieul par une LiresenLîtion luxueuse el riciiernenl 
illustrée iphotus, dessins, profils). 

United States & Axis & Allied Battleships (William H.Carz- 
ke, Robert Dulin. Naval liistitiitc l'iossi : cette trilogie cotisa- 
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crée aux cuirasses de la Seconde Guerre mondiale fait 
ligure de référence. Plus delaiilee et plu.... coûteuse, elle 
esl néanmoins a réserver .lus ampleurs exigeants. 

Salvo! : Classic Naval Cun Actions i Bernard Edwards - 
Cassel Mililaryl : comple rendu et ambiance de batailles 
navales où l'artillerie fit la décision. 

The Naval Sitrep (Clash of Arms) : ce magazine publié 
par Clash of Arms e.t consacré ,1 l.i guerre navale au XX e 
siècle en s'appuyant sur deux simulations avec figurines 
de eei éclileur : I /aqjooii ei Command at5ea. 

Marines Editions ; cet éditeur francophone publie de 
nombreux livres richerneni illusirés el essentiellement 
consacrés fl l'histoire de la marine de guerre française 
(hélas absente de Jijjlifinij -Joe'), li coite également une 
publication trimestrielle iMarrnes Magazine) presque inté- 



# Avec des dés lue son! 1 itee. il i que les simulations 
les plus récentes ou les plus pratiquées) 
Sur le support du papier el du carton : 

- Tokyo Express IV'ir tory Cames) : une sm tu lation détaillée 
praticable en solitaire ruai. également assez complexe tr 
tant des multiples combats navals de surlace ayant en 
i,i campagne rie t .uadalcanal. 

- Iron Bottom Sound II (Moments in Histciry) : n 
su|et que le |eu précèdent mai. en moin- détaillé ni 
mc-nl en ce qui concerne le commandement. 

- Creaf WaralSe.i :.V,a. niche l'ress'; : celte série is 
crée jusqu'à présent a la guerre navale jusque dar 
années t'eiile devrait bientôt alion.iei le- principale. 
ralions navales de la Seconde Guerre mondiale au ni 
operalif et lactique 

Avec des figurines : 

- Command al Sea (Clash of Arms) : if s'agit probable- 
ment du système de simulation le plus complet ■ 
détaillé proposé actuellement pour tout c 

la guerre navale en Ire 1'M9 el 1'i4S. A l'usage, il 

le hélas assez fastidieux pour les batailles impliquant une 



leden, 



? tplus 



- Gênera/ Quarfers (Navwar) : quoique datant delaf 

des années soixante dis. ce :■■, sterne demeure enc 
prisé grâce à un rapport réalisme - jouabiiité particulier 

le entre I914el1945. 

- Shipbase III el Oreadnoughh : deus logiciels ri'assi 
lance permeltant d'accélérer la résolution des comba 

- sans oublier le vénérable Amirauté, -n'ile par le 
cartes et désormais presque introuvable, hélas. 
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endommagé. Le joueur assume ici le rôle d'un 
amiral et ne se commet pas à descendre dans une 
tourelle- d'artillerie ou clans la salle ries machines... 
Que les amateurs d'action soutenue soient tout 
de même rassures, les scénarios mettant en pré- 
sence jusqu'à vint;! navire» obligent les joueurs à 
surveiller la situation en permanence et à prendre 
des décisions à un rythme soutenu. Il est toutefois 
possible d'accélérer l'écoulement du temps. De 
même qu'en mode pause, le joueur peut conti- 
nuer à assigner des ordres a ses unités. 

Outre donc son rôle d'acteur majeur, le joueur 
dispose d'un poste de spectateur privilégié. Il peut 
en effet suivre en direct le déroulement des 
batailles grâce a l 'titillation ri animations en 3D 
couplées à un mode caméra particulièrement 
souple et spectaculaire puisque, à l'instar des 
simulateurs de vol, il permet de suivre l'action 
depuis n'importe quel endroit rlu théâtre ries ope- 
rations. Les scènes rie combat opposant de majes- 
tueux cuirassés crachant de monstrueuses bor- 
dées d'artillerie ou encore celles où des nuées de 



mortelles parties de cache-cache dans une nuit 
déchirée par le faisceau ries projecteurs, les obus 
éclairants ou les déflagrations ries coups au but se 
révèlent ainsi assez saisissantes. Seuls reproches : 
la 1D offre des volumes parfois un peu trop angu- 
leux et, à l'écran, l'océan secoué par une tempête 
se révèle à peine moins inerte qu'une mer d'huile. 



REALISTE MAIS JOUABLE 



attrayante se cache une simulation particulière- 
ment pointue et réaliste. La plupart îles données 
essentielles des combats navals de surface se 
retrouvent ainsi correctement factorisés. Il suffit ici 
de citer quelques uns de ces éléments pour rassu- 
rer les amateurs éclairés : caractéristiques des 
navites fidèlement reproduites, mise en évidence 
des différentes spécificités nationales des quatre 
puissances navales représentées (valeur de l'ar- 
tillerie et des torpilles, efficacité ries radars, capa- 
cité à maîtriser les dommages infligés aux navires, 
etc.), influence de la météo et rie la visibilité, utili- 
sation des écrans de fumée pour bloquer les 
lignes de tirs ainsi que, lors des combats noc- 
turnes, possibilité d'utiliser ries obus éclairants ou 
de puissants projecteurs, etc. 



ipte de la valeur des 

d'une bataille, pos- 

coordination des 

appartenant à 

division, etc. Cette intégratit 

humain permet a Fighting stcol rie se distinguer 

par rapport à d'autres simulations i 

dans lesquelles on a souvent l'impression 
que des surhommes infaillibles et infatigables 
aux commandes des n 

Fort heureusement, ce réalisme n'a pas été inté- 
grée au détriment de l'accessibilité. Les joueurs 
n'ayant que peu ou jamais pratiqué rie simulations 
navales se sentiront d'ailleurs probablement 
moins dépassés par les événements que dans, 
entre autres exemples, un Harpaon ou un Fleet 
Commune traitant il est vrai tous deux d'un s 
nettement plus - technologique » (la guerre n 
le ultra moderne). Il est en outre aisé de paramé- 
trer « à la carte » le niveau de difficulté rr 
du réalisme : munitions illimitées ou non, visibilité 
totale ou plus réalKlemenl limilée, torpilles plus ou 
moins fiables, informations complètes et fiables 
sur l'état des navires driver ses ou. au contraire lir 
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s, etc. 



, impressions ! 
Un livret de plus de 120 pages accompagne le 
CD. Il s'agit d'un excellent guide pour les joueurs 
tant débutants que plus chevronnés: mode d'em- 
ploi des différentes commandes de jeu, tableaux 
détaillant les caractéristiques essentielles des 
Regroupés au sein de la même division, les énormes 

70 000 Cannes et capables d'envoyer toutes les trente 

secondes une bordée de neur obus de plus d'une tonne 

bien au delà de la ligne d'horizon. Fighting Steel nous 



de surface ei 



■e!93îet 1942. 





équipages, présenta tic 
historiques et techniques 
contexte général de ces hatailles, mais 
long chapitre détaillant le fonctionnement des dif- 
férentes routines de la simulation; formules utili- 
sées pour ld résolution des tirs de l'artillerie et des 
torpilles, calculs utilisés pour mesurer la capacité 
des navires à encaisser des dommages, modifica- 
teurs utilisés pour quantifier l'influence des équi- 
pages, des radars ou encore de la météo, etc. 



CAMPAGNES 



Une douzaine de scénarios, dont deux d'initia- 
tion, reproduisant quelques unes des actions les 
plus célèbres de la Seconde Guerre mondiale (Rio 
de la Plata, les actions du Bismarck, mer de 
Barents, Savo, Cap Espérance, seconde bataille de 
C.uadalcanal, etc.] ainsi que quelques affronte- 
ments hypothétiques, un générateur de batailles 
et im éditeur de scénarios aisément paramétrables 
offrent un panorama complet de ces combats 
navals de surface. Tous ces scénarios peuvent en 
outre se pratiquer en réseau. 

Un système de campagne relie entre eux un 
ensemble de batailles générées plus ou moins aléa- 
toirement mais respectant néanmoins certaines 
données historiques essentielles. Ainsi , un joueur 
assumant un commandement au sein de la Royal 
Navy sera souvent amené à protéger des convois ou 
bien à intercepter des navires allemands effectuant 
des raids dans l'Atlantique. Tandis qu'une campagne 
au sein de la marine japonaise sera, entre autres, 
plus riche en missions de bombardement 

Au sein de ces campagnes, les joueurs sont ame- 
nés à gérer leurs effectifs : fatigue des équipages 
enchainant de trop nombreuses batailles, arrivée 
de nouvelles unités, indisponibilité plus ou moins 
prolongée des navires ayant subi des dommages 
et, bien entendu, disparition des unités coulées... 
Plus de 90 classes de navires représentant plu- 
sieurs centaines d'unités ayant équipé les quatre 
flottes majeures de la seconde guerre mondiale 
(US Navy, Royal Navy, Kriegsniarine et Marine 
impériale japonaise) sont incluses, depuis les cui- 
rassés géants jusqu'aux multiples classes de des- 
troyers sans oublier les navires de transport. En 
revanche, les amateurs d'actions entières déplore- 
ront sans doute l'absence de toute unité légère 
(torpilleurs, vedettes rapides,...). 
Victime de l'artillerie lourde japonaise, le cuirassé Indiana 
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également regrel 
de la pourtant non négligeable marine française. 
De même qu'il faut grandement déplorer l'absen- 
ce de la Regia Marina italienne et de la marine 
néerlandaise interdisant ainsi tout scénario en 
Méditerranée ou en mer de lava. Autre petit 
regret, en se limitant à la période incluse entre 
1939 et 1942, la simulation nous prive de 
quelques classes de navires importantes dont les 
fameux cuirassés américains de la classe lawa. 

Le chapitre des critiques ne sera pas refermé 
sans mentionner les trois mises à jour déjà propo- 
sées sur internet et ce à peine quelques semaines 
après la commercialisation du logiciel. Il s'agit en 
effet de corriger de multiples petits défauts ren- 
dant parfois la simulation assez instable ainsi que 
divers approximations dans l'un ou l'autre calcul 
intervenant entre autres dans la résolution des 
combats. Certes, si pris individuellement, chacun 
de ces défauts ne se révèle jamais catastrophique, 



ié britannique. fait feu 

leur accumulation « plombe » quelque peu la fini- 
lion du produit dans sa version de base. 

C'est néanmoins sur une note globalement posi- 
tive que se conclura la présentation de ce logiciel. 
Doté d'une présentation générale performante et 
avec un compromis réalisme/agrément de jeu 
réellement séduisant. Fjg/rtfrtg Steel vient enfin 
prendre la relève de produits désormais bien 
désuets {Task Force 1942, Action Stations, Warship, 
Dieadnough ts...) ou trop perfectibles [série des 
Créât Naval Bailles). Il va peut être surtout per- 
mettre d'ouvrir ce genre de simulations à une 
clientèle plus large et ce, toutes proportions gar- 
dées, un peu à l'instar de ce qu'avait réussi en son 
temps un Steel Pantners pour les simulations ter- 
restres réalistes. □ 

En lisanl te qui s'écrit sur Internet, une extension semble 
déjà envisagée. Parmi les bonus généralemenl cités, outre 
quelques retouches au système de jeu et la possibilité de 
placer des élément- du terre rerme il l.ii.ï mentionner l'ajout 
des flottes italienne. irj'XjJM:' e! néerlandaise. Peut-on éga- 
lement espérer l'appur! de navires apparus entre 1945 el 
1945 ainsi qu'éventuel le menl quelques classes de navires 
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FIGHTING STEEL 

Qualilës : ensemble |jr és'jn L.itcon - réalisme -ji 
lité particulièrement réussi, prise en compte des fac 
leurs humains, fonctions « caméra « souples el speeta 

culaires. morli' dVmf i|ni . m!h;iIi-i. présence d'ur 
leur de scénarios pi d un Kmcrali'ur dp batailles sii 

Oéfauls : une ÎD parfois un peu trop anguleu 
des flots assez anémiques, absente des flottes françai- 
se, italienne et nei-'i-larld,iise. quelques bugs. 

Pour les amateurs de combat naval : quatre lauriers 



Simulateur 



S'IL N'EST ni très original, 
ni exempt de défauts, 
World War II Fighlers 
n'en demeure pas moins un 
excellent simulateur de dog- 
fights qui comblera les joueurs 
les plus exigeants. 

Olivier DOBREMEL 

En cette période bénie, les amateurs de simula- 
teurs de vol concernant la 5eccmde Guêtre mon- 
diale ont pu voir déferler plusieurs programmes 
de très bonne facture. Selon que vous préfériez 
le réalisme des modèles de vol [Fighter Squadron 
d'Activision), l'interface et les possibilités 
d'angles de vue (furopean Air War de 
Microprose) ou bien encore le suivi du jeu et le 
mode multijoueurs (Combat Flight Simulator de 
Microsoft), vos désirs ont été comblés. Au beau 
milieu de la tourmente, Wodd War II Fighlers s'en 
tire avec les honneurs grâce au simple plaisir des 
yeux et aux sensations fortes. 
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AU-DESSUS DES 
ARDENNES 



Connu pour ses publications sur les armements, 
l'éditeur anglais lane's a également pris l'habitude 
de co-signer des simulateurs de vol {ATF, 
Longbow, FIS, Fleet Commander) et nous permet 
ici de participer au conflit en tant que pilote allié 
ou allemand, lors de l'offensive allemande 
dans les Ardennes à la fin de l'année 1944. 
Malheureusement, le choix de limiter le logiciel à 
une aussi courte période historique ne nous permet 
de disposer que d'une seule campagne par camp, 
une double campagne en fait qui n'est qu'un 
assemblage de scénarios (jouables séparément par 
ailleurs) sans grande profondeur épique, ni dyna- 
mique globale Ceci dit. la diversité de vos activités 
de pilotes sera largement suffisante : patrouilles 
armées, escortes, attaques au sol, vol de reconnais- 
sances, interceptions, etc. Un édileur de misions est 
également disponible et un module de création de 
campagnes existe sur le site www.janes.com. 

World War II Ffghters permet de prendre en 
main sept modèles d'avion de combat : Focke- 
Wulf FW-190 (type A8), Lockheed P-38 Lightning 
(type J), Messerschmitt BF109 (type C6), 
Messerschmitt Me-2t>2 (type A), P51 Mustang 
(type D), Republic P47 Thunderbolt (type D) et 
Supermarine Spitfire (type F Mk IX). Les princi- 
paux chasseurs de la fin de la guerre sont donc 
présents. D'autres appareils multivoies vous servi- 
ront de soutien aérien ou de cibles, et vous aurez 
Plans de missions ci éditeur de scénarios sont simples. 



AR-234 Blitz, le F3-17 Flylng 
, C-47 Skytrain, le 
le B-26 Marauder. 



AUX COMMANDES 



Tout d'abord, l'ambiance sonore de World War II 
Fighters est l'une de choses les mieux réussies du 
jeu : craquements de la structure de votre appa- 
reil, dégâts, superbes musiques, voix alliées et alle- 
mandes à la radio. Ensuite, pour les puristes de la 
simulation aérienne, la présence d'un splendide 
cockpit virtuel permet de voler ■ technique », tout 
en gardant une option visuelle poussée sur l'envi- 
ronnement aérien. Du poste de pilotage le plus 
simple comme celui du Bf-109, avec ses douze 
types de mesures, aux plus complexes tels que 
ceux du P-38 et du Me-262 (vingt mesures), tous 
les instruments sont opérationnels et donc utili- 
sables par simple gestion combinée des com- 
mandes clavier-joystick-souris. 



Eaf» 

En fond Un magnifique couché de soleil qui nous ferait 
presque oublier que c'est d'un simulateur militaire 
historique qu'il s'agit. 

Au milieu. Magnifique cockpit de BFI09. 
A gauche. Pour les adeptes de l'ingénierie militaire : une 
turbine de Me-162. 

L'un des rares points sombres du jeu est que le 
modèle de vol n'est pas au niveau de ce que l'on 
peut trouver aujourd'hui, très loin du réalisme 
impressionnant de Combat Flight Son. Le rendu 
des réactions demeure cependant très proche de 
la réalité, mis à part les vtîlles qui sont presque 
impossibles à initier. Le summum du logiciel est 
son traitement des dommages causés aux diverses 
cibles au sol comme en l'air. Le détail des avaries et 
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Jeu CD-Rom PC en français édite par Jane'». 
Nécessite un Pentium 200 avec 32 Mo de RAM 
(optimun avec un PII 300 MHz, 64 Mo de RAM 
et carte 3Dfx). Sous Windows 95/98 



des problèmes techniques dus aux armes ou aux 
collisions t>il loui simplerneni incroyable : une 
balle perdue en combat tournoyant pourra 1res 
bien moucheter de sang votre verrière pourtant si 
bien entretenue. ,. Les amateurs d'arcade pure ne 
sont pas lèses puisqu'ils leur est possible de voler 
plein écran, sans planche de bord, en sélection- 
nant préférentiel le ment jusqu'à trois instruments 
de vol. Vous pourrez même créer à loisir des mis- 
sions instantanées en sélectionnant quelques para- 
mètres {dommages, munitions, degré de réalisme 
comportemental des avions, etc.) et en adoptant 
un point de vue particulier (cockpit, cinématique, 
poursuite, vue de l'ennemi). Les véritables ama- 
teurs de dogiijiiils np;;h.i;trH.'Ms les diMerentes aides 

qu'apporte le logiciel en certaines circonstances, 
comme la détection directe des ennemis avec affi- 
chage des distances, le pilote automatique et la 
commande de compression du temps qui permet 
de raccourcir les périodes de calme entre deux 
adressions... les autres apprécieront I 

Une chose < apitale à préciser ; votre ennemi est 
bon, très bon. En effet, les avions gérés par l'IA 
volent en utilisant toutes les ressources de leurs 
appareils jusqu'à leurs extrêmes limites. Certes, 
vous pourrez berner un temps certains novices 
en faisant du rase-mottes et en attendant qu'ils 
s'écrasent lamentablement sur un versant de colli- 
ne, mais l'IA aura tôt fait de vous mettre des 
bâtons dans Ifs hélices. Les appareils ennemis font 
preuve d'une grande coopération et parviennent 
souvent à prendre en chasse le joueur. Seuls cer- 
tains problêmes concernant l'IA et l'atterrissage 
sont gênants (sans patch] car l'ordinateur a ten- 
dance à crasher ses appareils dès que plusieurs 
avions rentrent au bercail. 

Les unités militaires et les effets graphiques pro- 
posés sont quant à eux superbement restitués, 
aussi bien au sol (divisions, structures, impacts) 
que dans les airs d hasseurs, bombardiers, tracés 
des tirs, flaks, nuages 3D). Et il n'est pas rare d'en 
voir une assez grande quantité présente pour les 
besoins d'une seule et unique mission. Seules les 
villes font pale ligure et ne présenle que quelques 
tristes bâtisses sur une surface clairsemée. On 
peut même assister de son cockpit à de splen- 
dides accrot nages île divisions blindées ainsi qu'à 
de terribles passes entre de nombreux avions de 
combat (sans atteindre, il faut bien le dire, les 
combats de masse piopres à Fwopean Air War). 



DEVENEZ UN AS 
DU MANCHE 



Il semble utile de préciser qu'un joystick capable 
de gérer la poussée moleur. les points de vues du 
pilote, ainsi que les lacets dfvifnl vile indispen- 
sable, A vrai dire, le jeu en vaut largement la chan- 
delle. Et à propos de chandelle, le manuel tech- 
nique fourni avec le logiciel est une mine de ren- 
seignements lous plus intéressants les uns que les 
autres sur l'utilisation des tactiques et de l'arme- 
ment lors des diliérenles missions. Vous aurez lot 
fait de devenir un as dans la détection de l'enne- 
mi, les limites d'emploi de vos armes, les mouve- 
ments défensifs, l'escorte et l'interception. 




Un BFtOS volant en reco 



La documentation fournie par lane's est à la hau- 
teur des attentes les plus exigeantes (un petit peu 
moins que d'habitude, il faut bien l'avouer I). De 
plus, le musée de l'air virtuel inclut dans le CD 
vous familiarise rapidement avec l'environnement 
global de la balaille des Ar dermes, tant sur le plan 
matériel qu'événementiel (textes, fichiers vidéos, 
planches, animations 3D). Des témoignages sont 
également disponibles grâce aux interviews de 
plusieurs pilotes vétérans comme Richard Lee, 
affecté au 94th Fighter Squadron en Afrique du 
Nord et devenu plus tard instructeur sur P-38. 

Dans le registre graphique, il faut tout de même 
disposer d'une machine puissante afin de suppor- 
ter les éléments concernant la modélisation des 
dommages, la fumée, le brouillard, les nuages 3D, 
les flammes, le reflet du soleil, les différents angles 
de vues cinématiques... Malheureusement, une 
bonne carte graphique doublée d'une solide accé- 
lération ne changent pas la pauvreté du champ de 
bataille terrestre. Le réglage des paramètres gra- 
phiques permet toutefois d'adapter en partie le 
jeu à votre configuration ; vous pourrez limiter les 
accès CD en coupant la musique et gagner en flui- 
dité en modifiant les caractéristiques physiques 
des nuages. Si l'édi 
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configuration minimum un Pentium 200 et 32 Mo 
de RAM, un tel jeu nécessite un processeur beau- 
coup plus puissant, une accélération 3D digne de 
ce nom et au moins 64 Mo de RAM. 

Au final, World War 11 Fighters est un logiciel de 
combats aériens solide et 1res saiisiaisant. Avec un 
modèle de vol de qualité, une ambiance sonore 
irréprochable, des graphismes quasi-parfaits et 
une interface intuitive, il offre un excellent com- 
promis entre la qualité du modèle de vol et des 
sensations de pilotage de Combat Fligbt 5im et la 
diversité et le réalisme des combats de masse 
d'European Air War. Il est pourtant dommage que 
le jeu soit sorti avec quelques erreurs de program- 
mations notables. Les patchs ont été disponibles 
peut donc penser qu'avec 
un léger délai, le jeu aurait pu être opérationnel. 
Reste à attendre des extensions pour ce produit, la 
campagne unique étant un peu courte. 
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Ks pas moins de 
A \ quatre nouveaux 
i logiciels sortis depuis le 
début de l'année, le monde de 
la simulation du combat aérien 
est en pleine effervescence. 
Bien conçu et sur une période 
originale, Mig Alley vient sans 
complexe se mesurer 
aux plus grands dans 
ce domaine. 



ERIC TENG 

Paradoxalement, dans cette profusion de logi- 
ciels, les périodes couvertes sont peu étendues. En 
effet, trois simulateurs couvrent la Seconde 
Guerre mondiale, qui reste un classique, et un la 
période contemporaine (Fakon 4.0). Au milieu de 
cela, Royan software semble jouer les franc-tireurs. 
Après F/yïng Corps, simulateur de combat aérien 
de la Première Guerre mondiale, cet éditeur a 
choisi pour leur dernière production de dévelop- 
per la guerre aérienne en Corée, période jus- 
qu'alors délaissée. Mig Alley nous rappelle l'intérêt 
de cet affrontement : le combat tournoyant en 



UNE PERIODE 
DE TRANSITION 



De 1950 à 1953, la guerre 

dans une période transitoire. Cinq ans après la fin 

de la Seconde Guerre, on trouve des chasseurs à 

réaction chez l'ensemble des belligérants, alors 

que les systèmes d'armes, eux, n'ont par contre 

pratiquement pas évolué. Les .archives allemandes 

sur les écoulement d'air quasi supersoniques ont 

livré leur secret, et Soviétiques comme Américains 

A gauche. Planche de bord d'un Sabre, en piqué sauvage 

pour pisser le mur du son. Assiette plus que négative, vario 

bloqué, le badin ne décolle pourtant pas. Seul le Sabre 

pouvait à l'époque dépasser le mur du son, et uniquement 

en piqué. La structure plus légère du MiG ne lui permettait 

pas cette fantaisie. Ne cherchez pas, vous n'entendrez 

malheureusement aucun « bang » au passage de ce 

fameux mur. Attention à ta ressource car le Sabre peut 

exploser en vol au delà de 7G ! 



peuvent aligner leur premier chasseur à aile « incli- 
née ». Les radars embarqués n'existent pas enco- 
re, encore moins les missiles ■■: intelligents ». Ainsi, 
le combat aérien progresse sans être bouleversé : 
la mitrailleuse reste le seul moyen d'abattre son 
adversaire. Seule la vilesse des aéronefs augmen- 
te sensiblement pour flirter avec le nwr du son. 

Les environs de la ville de Yaki en Corée ou 
encore » Mig Alley (libéralement la « ruelle des 
Mig »] comme l'appelaient les pilotes américains, 
doit son surnom à sa forte fréquentation en appa- 
reils soviétiques. Les vétérans américains de la 
Seconde Guerre mondiale y affrontent les MiG 
chinois, techniquement supérieurs mais beau- 
coup moins bien pilotés. A la fin de la guerre, le 27 
juillet 1953, les quatre escadrilles équipées de 
Sabre (4th, 8th, 18th et Slfl) ont effectué 87 177 
sorties et totalisé 792 victoires sur des MiG alors 
que leurs perles en combats aériens ne s'élèvent 
qu'à 78 appareils. Mig Atfcy vous demandera 
beaucoup d'habileté pour arriver à un tel résultat 1 

Ce nouveau logiciel est à notre connaissance le 
seul simulateur de combat aérien couvrant la 
guerre de Corée, et nous saluons le pari qui est fait 
par l'éditeur Empire interactive. Si cette guerre 
n'est pas un conflit connu, gageons que Mig Alley 
vous redonnera l'envie de vous y replonger... 



CIEL.DE 
COREE ! 



RIEN QUE 
DU CLASSIQUE 



Si le sujet esl original, \Hk Alliy reprend une archi- 
tecture classique pour les simulateurs de combat 
aériens On vous proposera les options habituelles : 
combat immediul, missions simples, campagnes, et 
jeux par réseau jusqu'à huit joueurs. On dénombre 
cinq campagnes, couvrant une période allant de juin 
1950 à avril 1951. A noter que chacune des quatre 
première campagne s' effectue aux commandes 
d'un avion différent Une option « guerre entière » 
vous permet d'enchaîner les campagnes dans leur 
ordre chronologique. Curieusement, les cam- 
pagnes s'effectuent exclusivement côté allié, le 
camp* rouge (communiste) n'etanl accessible que 
dans les missions d'entraînement. Cela permet, 
outre le côté exotique, de se familiariser avec les 
caracleristiques de l'adversaire... très utile pour les 
futurs affrontements! Pour compléter cette étude, 
un rapport « top secret » de l'époque sur les capaci- 
tés du MiG est fourni avec le jeu. 

Les appareils proposés sont au nombre de six, 
quatre américains (F-86 Sabre, F-80C Shooting 
Star, F-84E Thunder Jet et F-51 Mustang) et deux 




A droite Les planches de bord sont dé' 
les instruments parfaitement lisibles 
prise par les instruments empêche d 
paramètres de vol rapidement, ce qi 
ieur lecture. On préférera bien souw 
tête haute, même si cela n'est pas rt 
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Jeu CD-Rom PC en français édité par Empire. Nécessite au 
moins un Pentium 166 avec 33 Mo de Ram, Windows 
95 ,'98. carte graphique (avec affichage 800 x 600 en 16 bits 
' ' îurCDx6. 




e l'adversaire. Vous pourrez 
ainsi planifier au mieux vos missions, directement à partir 
de la carte et par le biais d'icônes et de déplacement de 
balises.Très convivial ! 

soviétiques (MiC 15 et Yak 9). Chacun de ces 
appareils possède sa planche d'instruments ainsi 
que son modèle de vol spécifique. A noter que 
Mustang et Yak sont des appareils à hélice, survi- 
vants de la Seconde Guerre mondiale. Très bon 
appareils en leur temps, ils furent un peu dépassés 
lors de la guerre de Corée et rapidement relégués 
; d'appui au sol et à l'interdiction. 



COCKPITS 
ET MODÈLES DE VOL 



Les différents cockpits ne sont visibles qu'en 
mode virtuel mais présentent malgré tout des 
planches de bord détaillées, les aiguilles des ins- 
truments sont p,iriiiMf nient visibles. Le graphisme 
est fin, on se trouve ici au dessus d'un Eumpean 
Air War et où les instruments sont illisibles, mais 
l'on reste encore un ton en dessous d'un Combat 
Flight Simulator. D'autre part, l'affichage du 
tableau de bord prend une bonne partie de 
l'écran et de ce fait, l'on est rarement amené à 
piloter avec une vue directe sur les instruments. Il 
faut baisser la tête puis la remonter. Ce n'est pas 
pratique en combat, on a vite fait de perdre tout 
visuel avec sa cible. Le pilotage en combat se fera 
donc quasiment toujours avec le HUD (viseur tête 
haute) ce qui n'est pas très réaliste. On peut tou- 
tefois se passer de tout affichage et piloter à vue et 
â la sensation, pour ceux qui disposent de retour 
de force. Les amorces de décrochage sont signa- 
lées par un tremblement du manche et de l'affi- 
chage. On n'est donc jamais surpris. 

Au niveau des commandes, les fonctions princi- 
pales d'un chasseur sont accessibles. Les volets ne 
sont proposés qu'en riens rontigurations « rentrés 
loin sortis », Ces derniers, lorsqu'ils sont sortis, 
ressemblent d'ailleurs plus à des aérofreins qu'à 
des volets (angle de sortie de 90° !). Vu depuis l'ex- 
térieur, les pièces mobiles des avions (les volets, les 
trains et les roquettes) sont cependant assez cor- 
rectement animées, la palme revenant aux tirs de 
roquettes et de bombes au napalm, ces dernières 
provoquent des explosions criantes rie vérité. 



L'allure générale des fuselages est également soi- 
gnée. A l'époque, la finition des appareils restaient 
en aluminium naturel, cette teinte, difficile à simu- 
ler à cause des reflets, est cependant bien rendue 
par Xlifi ,4/fev. II est également possible de person- 
naliser son avion avec un logo de son choix... 
dommage que l'on ne puisse pas le composer soi- 

Les paysages sont soignés, les monts et mon- 
tagnes de la Corée sont bien rendu et les couleurs 
réalistes. Le relief tourmenté renri agréable le vol 
en rase-mottes... même si à l'époque, la DCA com- 
muniste rendait cette manoeuvre plus qu'aléatoire ! 
Quelques objets en 3D viennent agrémenter les 
scènes rie décollage ou d'attaque au sol. On peut 
ainsi attaquer des cibles mouvantes (convoi de 
camion, infanterie, canons, train) ou encore des 
cibles fixes comme des ponts ou des dépôts de 
carburant. Les forêts sont également représentes 
en 3D, même si leur représentation graphique 
reste assez décevante. Les collisions avec tous ces 
objets sont actives donc attention au rase-mottes ! 
Enfin, différentes situations météorologiques sont 
possibles : neige et pluie peuvent venir agrémenter 
vos missions. Dans l'ensemble donc, M/g Alley 
nous propose des animations et un rendu gra- 
phique corrects, malgré des coloris assez ternes et 
des configurations de vol approximatives. 

Au niveau de l'ambiance sonore, la similitude 
avec Flying Corps est frappante, on retrouve le 
même fond musical façon « synthétiseur », qui 
n'est pas au niveau du contenu. Dommage car ce 
fond lasse vite, et heureusement que comme dans 
tout simulateur, on peut supprimer cette musique 
parasite. La radio est simulée de façon ' 





Une patrouille de F-5 
L'armement pour cet 

réservoirs pendulaires et des roquettes. La livrée ds 
appareils est soignée, l'élégance du Mustang est 
préservée I 

plète, même si les phrases sont hachées. Les dia- 
logues sont riches et représentent assez fidèle- 
ment le contenu des échanges radio en vol. Il est 
ainsi possible de converser avec la tour et vos 
coéquipiers. Les messages sont totalement inter- 
actifs, par exemple, les relèvements demandés à ta 
tour de contrôle évolueront en fonction de votre 
position réelle. Dommage que l'on entende 
jamais de russe ou de chinois dans le poste, même 
aux commandes d'un MiG. Testé en version 
anglaise, le rendu est très correct. 

Les armements disponibles sont au nombre de 
trois, les mitrailleuses, les roquettes et bombes. Les 
bombes sont elles-mêmes divisées en deux caté- 
gories, à fragmentation ou au napalm. Avant 
chaque vol, il vous sera demandé rie choisir l'ar- 
mement retenu. L'ensemble est correctement 
rendu, chaque armement ayant ses caractéris- 
tiques propres. Ainsi les baltes du MiC sont 
lourdes et peu véloces (mais donc très efficaces 
lorsqu'elles font mouche) alors que les balles du 
Sabre sont légères et rapides. Les viseurs sont tous 
équipés de correction gyroscopique qui déplace 
la mire en fonction du taux de virage (ce système 
existe déjà sur les Mustang de la Seconde Guerre 
mondiale). 

Les modèles de vol sont corrects. Par exemple, 
le taux de roulis du sabre est bien supérieur à celui 
du MiC. Ce dernier peut toutefois tourner plus 
court. Par contre, les comportements en vol des 
différents équipements sont approximatifs, ainsi 
que la palette des dégâts et avaries possibles. On 
peut, par exemple, sortir et rentrer les trains et les 
volets à mach 1, sans problème I Autre exemple, 
même si le palonnier est actionnable séparément, 
on n'a qu'une action corrective par rapport à un 
calage optimal complètement automatisé. Même 
si l'on ne touche pas le palonnier du vol, la bille 
sera toujours centrée avec pour conséquence une 
pénétration aérodynamique du fuselage parfaite, 
sans effet de dérapage 



Simulateur 




Les décrochages peuvent être, on l'a vu plus haut, 
largement anticipés grâce à une modification sen- 
sible du comportement de l'appareil [vibrations). 
Les départs en vrille seront rares, elles sont à ce pro- 
pos bien rendues et leur rattrapage assez facile, 
pourvu que l'on ait assez d'altitude pour y parvenir. 
Les effets des G sont simulés tant au niveau du pilo- 
te (voiles noir et rouge) que de la structure. Il n'est 
pas rare d'entendre craquer doucement les ailes 
lors de ressources un peu rudes, voir d'exploser en 
vol si vous dépassez ?G ! Tout cela fait de Mig Alley 
un simulateur de vol assez facile à maîtriser, d'au- 
tant que ie logiciel propose une palette d'option 
utile au débutant. Celui-ci peut ainsi augmenter la 
difficulté du vol progressivement. L'option la plus 
radicale est celle qui supprime toute chance de 
crash I Le pilote plus confirmé trouvera des avions 
assez dociles, on est loin des avions pointus comme 
le Messerschmit! BF 109, 



SUS AUX ROUGES ! 



proposées sont i lassiques ; attaque 

remarquable, le logiciel est capable de faire évo- 
luer près de 150 appareils en même temps dans le 
ciel. Cela donne un résultat assez surprenant et 
sans doute très proche de la réalité des affronte- 
ments dans le ciel de Corée. 

Les missions rapides, dites t Hot shot » permet- 
tent d'entrer immédiatement en action et l'on se 
trouve projeté en situation de combat sans briefing 
ni décollage. Il est possible dans ce cas de ne simu- 
ler qu'une escorte île < hasseur-bombardier. Les 




parties uniques quant à elles sont dotées de diffé- 
rents menus permettant de sélectionner la situa- 
tion souhaitée. Tous les cas sont traités (décollage, 
attaque au sol, escorte reconnaissance, etc.), le 
nombre d'appareil est ajustable ainsi que l'habileté 
des pilotes. Votre position dans le tandem de vol 
peut également être choisie leader toui ailié », 
cette dernière position étant idéale pour débuter (il 
vous suffira de coller à voire leader et surveiller les 
environs). On notera que la seule possibilité de 
piloter des appareils russes est donnée dans cette 
catégorie de mission. On peut alors se mettre aux 
commandes d'un MiG 15 ou d'un Yack 9. Ce type 
de missions est dédiée aux débutants, car il permet 
de faire un tour de piste el de se familiariser avec 
les différents appareils disponibles. 

Les campagnes enfin, cinq sont proposées. Les 
quatre premières sont relativement classiques 
dans leur contenu, la cinquième sortant du lot car 
elle peut être gérée au plus haut niveau du com- 
mandement. Il est possible d'effectuer chacune 
des premières campagnes sur un type d'avion dif- 
férent. On note que l'on ne dispose dans ce cas 
que de quatre appareils. Parmi ces appareils, trois 
sont des chasseur-bombardiers et un seul, le Sabre 
est capable d'effectuer des missions d'intercep- 
tion ou de supériorité aérienne. Les quatre pre- 
mières campagnes proposent donc une série de 
mission pré-établies et sont jouables sans expé- 
rience particulière. On peut toutefois modifier 
chaque mission grâce a un éditeur intégré. 



GESTION STRATEGIQUE 



Si jusque là Mig Alley présente de 
tiques assez ordinaires, le dernier mode de cam- 
pagne lui est tout à lait innovant. La dernière cam- 
pagne, ii Spring offensive », vous place directe- 
ment à la tête du commandement aérien des 
alliés, sans vous priver de conduire les missions 
directement sur le terrain. Le contenu des missions 
doit être composé par le joueur et évolue en fonc- 
tion de la situation des forces terrestre, qui elle 
même dépend des résultat-, obtenus par vos appa- 
reils ! Le joueur se retrouve dans la peau du com- 
mandant suprême des forces 
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et à l'interdiction 
(ici en action sur ce qui reste d'un convoi ferroviaire). 

affecter les différentes escadrilles aux missions 
dévolues à l'armée de l'air. 

Mig Alley propose en fait deux jeux en un. Le 
premier esl le simulateur de vol classique et vous 
met aux commandes d'un jet dans une série conti- 
nue de mission. Le deuxième est un jeu à l'échelle 
stratégique dans lequel vous gérez les forces 
aériennes des Nations-Unies et décidez de leur 
déploiement. Ce mode campagne est donc totale- 
ment interactil et votre éventuelle incurie pourra 
mener à la défaile totale des armées sur terre 1 
L'interface visuelle et très hien faite : les missions se 
gèrent directement sur une carte de Corée « zoo- 
mable » à volonté, et l'on peut, par le jeu d'icônes 
et de déplacement de balises sur la carte, choisir 
les objectifs et modifier le contenu de chaque mis- 
sion. Pour vous aider, vous avez à disposition des 
rapports complets sur Lai livité communiste et un 
listing des objectifs. Un regret, la multiplication de 
fenêtres à ouvrir rend la préparation des missions 
parfois laborieuse. On aurait pu également intro- 
duire la reconnaissance aérienne dans l'éventail 
des i iiissions et modifier les renseignements dispo- 
nibles en fonction du résultat de celles-ci ! 

Pour remplir les missions, vous ave? à disposition 
sept escadrilles pour un total de 112 avions répar- 
ties en escadrilles de chasse, chasseurs bombar- 
diers el bombardiers stratégiques. Il est possible de 
programmer trois sessions de mission par jour. 
Dans cette campagne particulière, vous pourrez 
piloter indifféremment l'un des quatre appareils 
cités plus hauts. Sans conteste, ce mode de cam- 
pagne très attractif relègue bien des simulateurs au 
rang d'antiquités. Finies, les campagnes linéaires ! 

En conclusion. ,V(/s; Alley esl un simulateur large- 
ment au niveau de la production actuelle, tant au 
niveau du graphisme que du modèle de vol. Il est 
toutefois un ton en dessous de Combat Flight 
Simulator, la référence en matière de précision de 
simulation. Un type nouveau de combat aérien est 
mis en scène, spécifique à la guerre de Corée où 
l'on se trouve en situation de combat tournoyant 
à la vitesse quasi supersonique. Ces combats sont 
difficiles car les événements s'enchaînent très vite 
et ce malgré un modèle de vol simple et relative- 
ment facile à maîtriser. Enfin le mode de cam- 
pagne est innovant. L'ambiance historique est 
bien rendue grâce au mode de geslion interactil. 
Ainsi, Mig Alley, unique par la période et le type de 
combats couverts, ajoute une dimension straté- 
gique au classique simulaleur de vol. □ 

Note technique : au suje: fie lj configuration requise, un 
menu permHi d'oplr.mi«;T Ira n:g âge- d'aiuthage en fonc- 
tion de Ici configuration du votre mLiebinu. Luc comman- 
de particulière permet en enet d'ajuster la définition '.les 
objets JD aiiloniariquemenl afin de consprver un maximum 
de fluidité. Les cartes JD son! supportées et l'API unlisee 
est Direct IL). La définit ion de l'image neuf aller jusqu'à 
1 600 X 1 2!)f), il n'ral toutefois p,> possible dp déparer le 
réglai;!.' utilisé [jour Windows. 
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Saga sur le net pour... 




DEPUIS 1966, année de la première diffu- 
sion de la série Star Trek sur le petit 
écran, les personnages crées par Gène 
Roddenberry sont devenu un véritable mythe. 
A la série culte initiale, produite entre 1966 et 
1969, sont venus s'ajouter neuf longs métrages 
trois nouvelles épopées... et des tonnes de site 
internet ! 



m/Hollywood/8007/, http:/, 



FANS CLUBS CONTRE PARAMOUNT 
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les clubs de fans. Viacom 

lis,iiion des copuiyhls de Star Ttek (le site 
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ar_Trek/), qui bien sûr existe 



aussi en anglais (www.yahoo.com/News_and_Media/Televfsion/Gi 

Science_Fiction Fantasy and_Horror/Star_Trek/). Dans la langue di 

Shakespeare, on peut consulter des pages comme : www.treksites. 
index.shtml, www2.gdi.net/~jdcomp/st1 -bkmk.html, www.robinsfyi.com/ 
startrek.htm ou encore le très bon site Star Trek WWW : www. stwww.com). 
Pour compléter ses recherches, plusieurs webring spécialisés sur Star Trek 
sont disponibles : ht Ip ;//me m I. >ers.lrip"d.i." m/~ sa Iwrwolt/ webrings.html, 






i/. s tartrek.com et a déjà (ail inter 

ciels. Pour plus d'inlormations il faut se connecter nu site de la Onlii 
Freedom Fédération (www.off-hq.org}, et de nombreux sites de tan: 
le logo de cette ligue pour marquer leur indépendance. 

Heureusement Ifs sites de Uns , Mis sont encore très nombreux f 
bien faits, un visite s'impose sur celui du fan-club français de Star Trek 
(www.unification-online.orgl ou du Star Trek Nova News {www.multima- 
nia.com/starlrek3). Pour ceux que l'anglais ne rebute pas, il faut rendre visite 
à l'International Slar Trek Fan Association (www.sfi.org} ou sur le site Trekkies 
( www.trekdoc.com } . 



,OUS SUR LES SERIES 



Le nombre de pages concernant les saisons des différi 
exhaustif. Il y a les sites généralistes en français comme : 

- www.domus.lm.fr/startrek 

- www.mullimania.com/blang (sur la série originale) 

- http://startrek.cedric.nel/ (quelques sujets originaux comi 
la propulsion superlumineuse !] 

Des sites en anglais : 

- http://startrek.fns.net.fsn.net/ (sur toutes les séries, même 

- www.afn.org/~afn32406/startrek/ 

- www.trekweb.com/ 

- www.aigonet.se/~quark/st.html 

- www.ugcs.caltech.edu/~werdna/stlng (dédié à la série N 
ir les trois nouvelli 



Voyager) 

- http://m, 
sur les films) 

L'univers des séries Star Trek esl riche. Nombreux sonl les sites qui dor 
une foule d'information sur les technologies, les vaisseaux, les personnages, 
etc. Ainsi on peut visiter la Startrek Ship Database, un très bon site québé- 
cois sur les vaisseaux jhttp:. ■'startiekshipAirtLidldve.nel/j, apprendre à pï 
le klingon (www.eerie.fr/themes/klingon/ el www.kli.org/), ou consulte 
liste des met haï ils qui apparaissent le long des dillerenles séries lhttp;,7m 
bers.tripod.eom/~Tvamp/index.html). 

The Starchrve (vvww.ee.umaniloba.cd/~djc/ starlrek/) offre un bon tour 
d'horizon du sujet, tout comme The Nexus (hllpi/rnembers aol.com /trek- 
nexus/). 

Enfin, les vrais fous de Star Trek peuvent télécharger un nombre impres- 
sionnant d'images, de jeux, de sons et de fonds d'écran sur quelques 
sites : hwww.mainengineenng.simpl.'iiel.( om, www.xs4dll.nl/~dassel/, ou 

Et pour ceux qui snutrïent rie collecrioniiite diuuè et souhaitent acheter gad- 
gets, jouets, livres et vidéos, de nombreux magasins vendent en ligne. Pour 
faire ses courses, il faut visiter le Startrekstore (www.startrekstore.com/), 
Annther Universe www.anoîi'r.-i;,i- ■,< ■: se.u > n store :. Ainazun (vvwwama- 
zon.com), Star Trek Online (www.starlrek.co.uk/), Star Trek Central 
(www.slcentral.com/) et Star Trek Pins lwww.sldrlrekpins.com/). 

Bref, comme on peut le voir, l'univers virtuel du web donne réellement vie 
fiction ! 3 
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LE COURRIER DES LECTEURS 



RE SPWWII 

A EUROPEAN AIR WAR 

Je crois avoir trouvé la solution au problè- 
me posé par |.-M. Watelet au sujet de SPW- 
Wl! où les Allemands, chaque fois qu'on achè- 
te leurs troupes, se placent au bord droit. 

Il faut acheter les premières troupes du 
scénario puis quitter les écrans d'achat en 
appuyant sur EXIT et non pas DONE. Puis, 
il faut aller dans l'éditeur de carte et appuyer 
sur la touche « petit 2 » situer au dessus de 
■ Tabulation ». Là, il iaut répondre à la ques- 
tion posée |iLih ri'kiurni.-r tni\ e^ijin^ d acnat 
et appuyer sur DONE, puis déployer ses 
troupes. En principe, les troupes de l'Axe 
devraient se trouver sur le côté que vous 

Par ailleurs, je voudrais émettre quelques 
réserves sur le dossier consacré aux simu- 
lateur de vol 1939-1945 de Cyber n° 14. 
Tout d'abord, Eric Teng est très sévère avec 
European Air War par rapport à Combat 
Flight Sim. |'ai beaucoup de respect pour 
cet auteur (je m'amuse beaucoup sur son 
jeu Normandie paru dans le dernier Vae- 
Vktls) mais je voudrais signaler quelques 
petites choses : 

1. EAW n'est pas plat. C'est une fausse 
idée répandue par certains magazines. Si 
l'on vole à basse altitude, on distinguera par- 
faitement les colline 



m Suis* 






tagnes I 

2. Certes, dans CFS, il y a la tour Eiffel et 
le palais de Wesminsler. Mais il est aberrant 
de voir le désert qu'il y a autour ! Paris, selon 
Microsoft, c'est la tour Eiffel, l'Arc de triomphe, 
quelques ponts et monuments et quelques 



maisons pour meubler ! Certes, dans EAW, 
il n'y a pas de Sacré Co?ur mais il y a des 
objectif industriels en nombre et, surtout, 
des pâtés de maisons à perte de vue, ce qui 
fait, à mon avis, beaucoup plus réaliste que 
dans CFS. 

3. je ne comprends pas pourquoi vous 
n'avez pas publié de meilleures saisies 
d'écrans d'EAW : la plupart (comme d'ailleurs 
pour CFS) sont des saisies que l'on voit 

pour certaines, prélevées sur les versions 
bêtas 1 II aurait été mieux, à mon avis, de 
prendre des photos avec la louche prévue 
dans le jeu à cet effet (print screen), ce qui 
aurait été bien plus spectaculaire et origi- 
nal : les lecteurs auraient pu luger -ur pic-cc-s ' 

4. Non seulement CFS est pauvre en nombre 
d'avions dans le ciel, mais en plus, la guer- 
re au sol est encore pire que dans EAW : au 
moins dans le jeu de Microprose, il suffit de 

i de chemin de 






u tard, si 



. de SdKfz 251 ou sur un train 
(qui est, disons le, bien mieux réalisé que 
ceux de CFS). 

5. Les campagnes n'ont rien à voir et c'est 
sur ceci qu'il aurait fallu appuyer car c'est 
le point crucial : dans CFS, ce sont des suites 
de missions linéaires ; dans EAW, ce sont 
des campagnes dynamiques, avec remise 
rie médailles, montée en grade, etc. On peut 
même avoir un impact sur la guerre ! Par 

té sont revenus sains et saufs à la base et 
ont accompli leurs objectifs, il est possible 
qui- It.'s Allies débarquent en France en mai ! 

6. Enfin, je ne suis pas totalement d'ac- 
cord avec Yves Buffetaut sur son encadré 
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(le combat aérien en 1943-1945). En effet, 
il écrit que les chasseurs allemands dispo- 
sent d'une puissance de feu supérieure, ce 
à quoi «Les Britanniques vont remédier mais 
pas les Américains ». Au contraire ! Si les 
Browning .303 des Anglais sont de véritables 
tire-boulettes, les Browning américaines ne 
sont pas de calibre .303 mais de .50(12.7). 
En fait, c'est la vénérable M2HB, qui équi- 
pe encore la plupart des engins blindés occi- 
dentaux I De ce fait, si le tir de huit .303 
peut sembler insignifiant, les Thunderboll 
ont eux une puissance de ieu terrible avec 
leurs huit M2!(soit dit en passant, le P51B 
a quatre cal. .50 et le modèe D six .50, tan- 
dis que les P38 ont tous, en plus de leurs 
quatre M2, un hispano de 20 mm). 

Quand au Fw190 D, la version la plus 
répandue 1D9) n'avait que deux 20 mm et 
deux 13 mm (ce sont surtout lesTa152 qui 
ont été équipés en • total canon »). Le Fw190A 
avait, quand à lui, une puissance de Ieu extra- 
ordinaire, avec deux 13 mm et quatre 20 mm! 

Merci en tout cas pour CyberSIratêge et 
VaeVictis, mes deux magazines préférés 
(avec Raids)! 

Alain-James PALISSE 




TROP RAPIDE ! 

Cela faisait ries années que je résistais 
avec mon 486 et puis j'ai eu envie de goû- 
ter au plaisir des fréquences élevées. Avec 
un K6 11 a 350 MHz, une carte vidéo TNT 
2 et 128 Mo de RAM... le pensais savourer 
mes parties de Steel Panthers WW2. 

Eh bien non ! Les chars se télélranspor- 
tenl plus qu'ils ne se déplacent, les hélico- 
ptères sont touches par la frénésie... Les ani- 
mations sont beaucoup trop rapides et les 
paramétrages rie mémoire sous Windows 
98 ne me semblent pas très efficaces. 

Alors à l'heure de l'overdocking, dois-je 
me résuudre à brider mon micro ou exis- 
te-t-il un réglage simple à effectuer t 

Pascal CUILLOT 

Ces! un comble mais il existe un petit fogi- 
del bien utile pour ralentir ion Pentium trop 
puissant et jouer « à /'ancienne » a Steel Parv 
hers, sans scrolling à la vitesse de /a lumiè- 
re... Il s'agit de Mo'Slow, qui est facilement 
(plik'jdirjjCîWe sur le net. Ce programme 
ralentit de là 100% la vitesse de calcul de 
/'ordinateur. Par ai/leurs, il semblerait que 
SPWW2, l'extension Seconde Guerre de 
Steel, comprenne une fonction permettant 
de ralentir le jeu, mais nous ne l'avons pas 



LA GUILDE DES LIONS 

Vous êtes à la recherche de partenaires, 
d'inloi mal ions ou mêmes d'idées pour 
jouer en réseau '. Allez jeter un coup 
d'reil sur de la guilde des Lions du Net. : 
h ttp://pe rs o . i nfo nie .f r/f redïio n. 

L'ambiance est sympathique, le web- 
l'esprit est axé vers la convivialité plutôt 
que vers la compétition et vous trouver* 
rieur quasiment tous les renseignements i 




LES PETITE ANNONCES DE 
CVBERSTRATÈCE 

' ■■■ 
V'ris Close Combat 3 : Lt(Jr. Opération 
Panzer: 100F, Généralissime : 100F, Port 

gratuit pour deux juux achetés. Tel : 01 30 
71 97 66. 



Vds Squad Leader, Cross of Iron, Cres- 
:endo of Doom et Gl Anvil of Viclory, 
]-L Doan au 01 48 9fi 53 26. 



A( h Waterloo Prélude lo Waterloo er 

Sol<liP!'5 at W.ir a petits prix Faire of I re à 
Eric Lang, b rue Paul Berl. 927QQ Colombes. 



Vds Close (Tombai. Lord of tlie Realm 2. 
Flying Corp, Dawn Patrol, Atr 1944 et 
aotres jeux originaux : 50F. Tel : 01 34 82 
82 87. 



'.ri- Mêmes .1 M : _'0nF Anno 1602 : 150F, 
Might .ind Magic 6 vt : 1 20F, Alpha Cen- 
lauryvo: 150F et Crvilization Call to Power 
vo: 150F. Tel: 03 44 28 23 11. 



'Vds Age of Empires MarWar- Kf.-li.l- 
lion : 150F chaque. Ach Half-life. Baptis- 
te au 01 42 03 33 73. 



Vds Front de l'Est + extension : 100F, w 
games à bas prix et autres jeux. Christian 
au 01 60 65 53 58. 

Vri- ,i -.. i. ■ ■ i ...■!.!■■!-!■■ .:;■■ I vbcrStralew 
+ CD en TBE (n°1 à 14|, Emmanuel au 02 
38 98 70 02. 



Rech pdur PC Masters of Magic vf et vds 
ou éch anciens jeux. Pascal au 06 66 23 
32 04. 

■Vli Rtch M.istemf Orion 2, Flight Com- 
mander 2 et Harpoon 97. jean-Michel ai 
03 83 47 05 50. __ 

Rech Slecl Panllhers 2 pour PC favei 
manuel), 120 F port compris. Tel : 04 92 
38 92 08 après 18 h. 



Alexandre ao 06 82 08 »6 71. 

Lance campagne Steel Panthers 2 WW2 
sur Nantes, locaux Stratèges et Maléfice 
jean-Luc Demary au 02 40 43 95 91. 



GTRG SOLIDAIRE 6T VIVANT QUE SOLITAIRE €T MORT 

€NTENDR€, 
OMPR€NDR€, 
VAINCRE. 



1 Fireteam est le meilleur jeu on-line 
que nous ayons jamais vu " 



" Attendez-vous à ce que Fireteam 
change la façon dont vous jouez sur Internet " 
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http://fireteam.goa.com 
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Multimedia 



I Laissez-vous 

I * envoûter. . t 



Dans la Perse du XU""' siècle, 
mii drame se joue : « 
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